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Drodzy 
£) Czytelnicy! 


Marcin Przasnyski 
dyrektor wydawniczy 
Od dawna uskarżamy się na powielanie schematów 
w grach. Wygląda na to, że twórcy wreszcie wzięli pod 
uwagę narzekania odbiorców. W tym numerze piszemy 
aż o trzech nieszablonowych grach. Pierwszą z nich jest 
trójwymiarowa strzelanina Red Faction, która pokazuje, 
jak bardzo zyskuje ten gatunek dzięki możliwości demo- 
lowania otoczenia. Otwiera to przed nami taktyczne głę- 
bie — jeżeli wroga nie da się pokonać obchodzimy go, wy- 
sadzając ścianę. Albo zwalamy mu sufit na głowę. 


Aleksy Uchański 
redaktor naczelny 


Z kolei Operation Flashpoint zaszufladkować się nie da. | 


Latamy, jeździmy czołgami i samochodami, ale także 
biegamy, strzelamy, a na koniec dowodzimy oddziałem. 
Taktyczny symulator wojenny? To brzmi dumnie! 
Wreszcie Original War prezentuje nowoczesne podejście 
do strategii czasu rzeczywistego. Nie rozjeżdżamy tutaj 
wroga zmasowanym atakiem w stylu Armii Czerwonej 
— liczy się każdy człowiek. I każda małpa. 
Miłośnikom innowacji i ciekawostek polecamy rzut oka 
na Star Wars Galaxies — pierwszą grę, w której tysiące 
miłośników sagi Gwiezdnych wojen spotkają się we 
wspólnym gwiezdnym domu. 
W tym numerze na naszej płycie CD umieściliśmy pełną 
wersję przygodówki Woodruft Specjalnie dla Czytelni- 
ków GIER przygotowaliśmy jej polską wersję. 

Życzymy miłej lektury! 


o kontakt z alicja od 
numerem (0 prefiks 22 

608 43 33 od 4 
poniedziałku do ść 
piątku w godzi- 

nach od ś 

9do16 


5 minigier z internetu 
i przydatne programy 


W TYM NUMERZE 


Taktestuwą GRY RA. 6 
Doniesienia z krajui ze Świata .................. 8 
Nowe gry iakcesoria ............ .8 
WZIOLYRUDAUKO CE SOO 6500 10 
Zapowiedzi polskich wydawców gier ........... 12 


PC Rally Trophy wyścig (na rynku w listopadzie) ..... 14 
PC Polska goola! akcja (na rynku w grudniu) 
PC Stronghold strategia (na rynku w listopadzie) .... 15 
PC Zax — Alien Hunter akcja (na rynku w grudniu) ... 15 
PC Europa Universalis Il 

strategia (na rynku w grudniu) ....... 8810 
PC Empire Earth strategia (na hku w grudniu): sa el6 
PC Dracula 2: The Last Sanctuary 

przygoda (na rynku w listopadzie) 
PC Krzyżacy strategia (w sklepach) 


PC Red Faction akcja (w sklepach) .............. 18 


PC Operation Flashpoint akcja (w sklepach) ..... 24 
PC Commandos 2 strategia (w sklepach) ......... 28 
PC Roland Garros 2001 akcja (w sklepach) ........ 30 
PC The Watchmaker przygoda (w sklepach) ....... 32 
PC Championship Manager Sezon 01/02 

strategia (w sklepach). ---------2:0221111: 34 
PC Tanie granie — test czterech tanich gier...... 36 


ŚCIĄGAWKI 


PC Woodruff przygoda (pełna wersja gry na płycie CD) ....38 
PC Red Faction akcja 46 


PC Schizm (część 1) przygoda ................. 52 
PC Commandos 2 strategia.................... 60 
PC Original War strategia .................... 66 
PC Tajne kody do pięciu 

popularnych gier ......................... 72 


| MAGAZYN | 


Gwiezdny dom - zaglądają za kulisy 


produkcji pierwszej masowej gry fabularnej 
w świecie Gwiezdnych wojen 


KioskGIERN OSW NO ZR ONO0 I 78 
Rynek pism o grach . NAWE SRR OA 78 
Najniższe ceny wkraju ....................... 79 
Praktyczne kontakty 

- adresy wydawców gier ..................... 79 
Najlepsze na rynku ........................... 80 


Redakcja odpowiada ..... RODOWA SE NW 76 
Napomoc! ........... 
Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć ..... 82 
Formularz prenumeraty .. 81 
W następnym numerze ....................... 82 


Pełna wersja gry przygodowej na PC po polsku i 


Wymagania pon 


P200, 32 MB RAM, 460 MB zerkać na sdiaie 


Original War 
gra strategiczna na PC 
(i Lewy przycisk myszy — M 
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|| do (7) - stworzenie i 
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pacja pauza 
- zapisanie stanu gry 
- wczytanie stanu gry 
FA _| — wyjście z gry 


Patrician II 
gra strategiczna na PC 
| — menu gry 
- zmiana mapy 
[F6_| — opcje statku A 
[7 | - przeglądanie listów | EŃ 
» | - przyspieszenie czasu i 


ściągawka na stronie 40 | 


Red Faction 
graakcji na PC 
- bieg do przodu 
— cofanie się 
- skręcanie w lewo 
- skręcanie w prawo 
ja - sk 
grupy jednostek | tej 2. 
kewanie celu f |do | -wybórjednej 
szenie obiektów ś A, 
z grup broni 


(E55]  -przejście do menu gry 


Stronghold 
(-) strategiczna na PC 
— pauza 


Ea do (04 - stworzenie 


grupy jednostek 
ER Lewy przycisk myszy 
- wskazanie celu marszu 
- wycentrowanie mapy 
na zamku 
LE *sc_| - ekran "p gry 


NHL 2002 gra sportowa na PC 
(£) -podanie 5) 
krążka do (2) -zwód 
innego Spacja — strzał 
zawodnika (54 - opcje gry | 


- przyspieszenie 


OD REDAKCJI 


stosują wnikliwy 
i obiektywny system 
ocen, a wyniki testów 
przedstawiają prostym 
i zrozumiałym języ- 
kiem. Oto elementy, 
które składają się 
na nasz unikatowy styl 


Komputer ŚWIAT 
to czasopismo z CD za 7,50 
złotych. Rzetelne testy i do- 
kładne informacje oraz pełna 
wersja gry po polsku za dobrą 
cenę — oto nasze atuty. 

Podstawą są wyczer- 
pujące testy. Zawsze spraw- 
dzamy, jak testowane gry dzia- 
łają na 36 różnych pecetach. 

Pracuje dla nas duży i do- 
świadczony zespół redak- 
cyjny. Testujemy i przechodzi- 
my najtrudniejsze gry. Testy są 
wspólnym dziełem redakcji, 
dlatego nie podpisujemy ich 


Wtej ramce pokazujemy, jak wygląda 
typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
komputera czujecie się, jakbyście grali! 


| TREŚĆ GRY | 
Tu streszczamy fabułę 
i tłumaczymy, jak 
wygląda rozgrywka. 
Ustalamy także 
gatunek gry 


| INSTALACJA | 
Przedstawiamy 

| przebieg instalacji 

i wszystkie problemy, 
jakie występują 
|w jej trakcie 


| TECHNIKALIA | 
Tu opisujemy dźwięk 

i grafikę, oceniamy 
obsługę i sztuczną 
inteligencję kompu- 
tera, wskazujemy 
problemy techniczne 
| WERDYKT | 
Oto nasz wyrok 

z uzasadnieniem. 
Podsumowujemy 
silne i słabe punkty 
|gry. Wskazujemy, 
kogo ona 
zainteresuje 


Wtej ramce 
pokazujemy 
różne istotne 
drobiazgi, które 
są charakte- 
rystycznymi 
elementami 
testowanej gry 


Eksperci 


nazwiskami autorów. Zespół 
zbiorowo prezentuje się 
w stopce redakcyjnej. 

Wiele pism testuje gry, któ- 
rych nie ma w sklepach: wersje 
angielskie zamiast polskich, 
wersje nieukończone, a nawet 
dema. Tak nie wolno! od- 
różniają testy gier — osta- 
tecznych, dostępnych w Polsce 
wersji —- od minitestów po- 
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oceniają gry pod każdym wzglę. 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia 


Oto oznaczenie gier 
zawierających przemoc 


Tak oznaczamy 
gry po polsku 


A tak przedstawiamy 
gry po angielsku 


„A 


dem, dostrzegając ich zalety i wytykając wady 


wstających na podstawie in- 
nych materiałów. 

Nasze testy gier mają przej- 
rzystą konstrukcję. Używamy 
ocen szkolnych: od 1 (niedosta- 
teczna) do 6 (celująca). Oto ele- 
menty tabeli testowej: 

To kwestia gustu, że lubimy 
właśnie tę grę, gdy jest tyle 
podobnych. Decyduje o tym 


odbierana przyjemność z za- 
bawy.W ta cecha ma 
najwyższą wagę! 

Pomoc techniczna. Spraw- 
dzamy, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 
Łatwość instalacji. Gry kon- 
solowe to ideał: wkładamy 
płytę i wciskamy guzik. Gry 
na PC dostają najwyżej oce- 


grywalność — subiektywnie nę bardzo dobrą. 
[Windows 35/98] sz | 


Ważne 
informacje: 
ocena 
jakości, 
współczynnik 
Cena/Jakość, 
cena dystry- 
butora i cena 
atrakcyjna 


12/2001 


testują surowo, ale sprawiedliwie. Szczegóły widać 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest 
oddzielona od obiektywnych wyników testowania gry 
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i jej procentowy 

wpływ na końco- 
wą ocenę jakości 
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Proste kolory- 
styczne oznaczenie 
rubryk pomaga 
szybko odnaleźć 
szukane działy 


Skala ocen Cena/Jakość 
celująca -H poniżej 10 
bardzo dobra =p od 10,01 do 20 
dobra =p 0d20,01 do 30 

sp 0d 30,01 do 40 


dostateczna 


Odinstalowanie. Sprawdza- 

my, czy usunięcie gry nie 

jest kłopotliwe i czy nie zo- 
stają po tym zbędne pliki. 

Podręcznik użytkownika. 

Często zamiast instrukcji do- 
stajemy niedokładnie prze- 
tłumaczoną broszurę. 

nie puszczają tego płazem! 

Uważnie czytamy i ocenia- 

my każdy podręcznik do te- 

stowanej gry. 

Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń da się wykorzystać, 
tym lepsza ocena. 

W tabeli testowej podajemy 

i oceniamy: Poziom trudno- 

ści, Obsługę akceleratorów 
graficznych, Liczbę opcji kon- 
figuracyjnych, Język gry, Dia- 
logi mówione, Maksymalną 
liczbę graczy. 

Zapis stanu gry. W niektó- 
rych grach nie ma tej poży- 
tecznej opcji albo korzysta- 
my zniej tylko w wyznaczo- 
nych miejscach. 

Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdziel- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 

Dźwięk i muzyka. Oceniamy 

poziom techniczny i arty- 
styczny efektów i muzyki. 
Zakres fabularny i meryto- 
ryczny gry. Sprawdzamy, czy 
założenia gry są zgodne ze 
zdrowym rozsądkiem. 
Punkty dodatnie/ujemne. 
Za specyficzne, nie ujęte 
w tabeli cechy przyznajemy 
dodatkowe punkty premiu- 
jące lub karzące grę. 
Współczynnik Cena/Jakość. 
Parametr ten mówi wprost, 
co dostajemy za swoje pie- 
niądze. Gry mierne i niedo- 
stateczne oceniane są we- 
dług zaostrzonej skali. 
Tabelę wyników zamyka Ce- 
na dystrybutora. Ponadto 
co miesiąc szukają do- 
brych ofert i podają najniż- 
szą znalezioną cenę. 

W rubryce Tanie granie 
testujemy starsze gry, które 
kosztują mniej. niż 50 złotych. 

Tabela Najtańsze na rynku 
zawiera najlepsze oferty ceno- 
we w danym miesiącu. 

W dziale Najlepsze na 
rynku przedstawiamy pro- 
dukty, które otrzymały naj- 
wyższe noty w testach Gil 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy terminy 
ukazywania się gier w Polsce. 

Jesteśmy dumni z naszej 
płyty CD-ROM. Gry i dema ła- 
two się instaluje dzięki przej- 
rzystemu menu. Nasze pełne 
wersje gier zawsze są w pol- 
skiej wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na nie pod nu- 
merem (0 prefiks 22) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. a 
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Koszulka lub podkładka GRATIS przy: www.play.com.pl 
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ks) 22 833 39 61 
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ATLANTIS 3 (PL) 12-2001 „2 TEL. | FARAON + KLEOPATRA PU ©4092! | LEGOALPHA TEAM (PL)............j 89zł | RING (PL) 4 292 | TOONCAA ........... 19a |: od detalicznej 
|. BALDURS GATE 2 (PL)+PODKŁ. MSZ! | FAUST PL)... ©: Jg9zl | LEGOLEGOLAND (PL)11-2001.......2 89zł | ROBBO 2001 (PL)....... „2 ATat | TRARC GIANT GOLD (P a JE a | 89 | 
| BALDURS.G.2THRONBHALL(PL).. 692 | FIFA 99... | g9zł | LEWLEON (Pl)... „ 20m! | ROLAND GARROS ć 742 | TRANSIM. ROUND HOUSE......2 TEL. |; » Dostaniesz pełną i ZŁ | 
|. BATTLEISLEN (PL...... S$  48zl | FiFA 2000 ; B  44zl | LIATH (PL) CD... 24z! | ROLLER COSTER TYC. GOLD (PL).. 892! | TRAN SIMULATOR. 1553 |; inal 
B61+B62+BG2 MISJE (12CD,PL)... 139zł | FIFAZOO1 oe) 424g | LONGEST JOURNEY (Pe 47 zi |. SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL). 202! | TRIDONIS (PL). (a oryginalną grę EUROPA UNIVERSALIS 2 (PL) SILENT HUNTER 2 (PL) 
BLACK 8: WHITE (PL) ..... 109zł | FIFA 2002. ć N tigzi | MAFIA (PL)7-01-2002............2  9zl | SOREAMER Z .... 192! | TROPICO (PL) + SHAKER. 3 ua ń 
BLACKAWHITE CREATURE ISLES ....2 742! | PIGHTINGFOROE 1. 38 zl |. MAGIX MUSIC MAKER 6.0 (PL 47 | SERIOUS SAM (PL)......... 642 | rUNGUSKA (PLJ ZCD. a 
BLADE RUNNER ....... „  43al-| FLIGHT SIMULATOR 2002 47924. |. MAJESTY (PL)... 45zl | SETTLERS 1+2+3+4 (PL) 144 || TWIERDZA (PEJ RÓ | 
|  BROKENSWORDZ(PL). agzł | Fer INUMITEDZ 44 zi | MAXPAYNE (PL) +PODKŁADK 89zł | SETTLERS 2 PL)... 20zi o j | 
| OŁORENEGADE11-2000-.....z TEL. | FREDDY (PL).. 49zi | MOK(PL) 202! | SETTLERS 3 GOLD (PL) 5-12-200: 65 zi 8 | 
CARMAGGEDON 2000 TDR ... 44 zł FREESPACE 1 (PL) 19zł MDK 2 + 47zi | SETTLERS 4 (PL)....... 89zł 4521 | 
CATAN (PL) mm 4928 | RUTURE BEST 3D (PL 25 zi | MEDAL OFHONOR 1- TEL. | SETTLERS 4 NOWE MIS, 45zł E: | 
CECROCIDE (PL)12-2001.. b TEL. GABRIEL KNIGHT 3 (3 CD).. 39zł MESSIAH (PL) i. 19zł | SHADOW COMPANY 19zł 29 zł | 
CHAMPION, MAN. 01/02 10-2001....2 122zł | GANGSTERS 2 119zł MIDNIGHT RACING (PL) 19zi | SHEEP (PL) 147 zl WARCRAFT + BATTLE NET. 48zł | 
CHAMPIONSHIP MAN. 3+LIGA PL... 38zł | 6EX30... 29zł MIG 29 FULGRUM 11-2001 38zł | SHIZM (PL) 89 zł WARLORDS BATTLECRY EDKOL. 89 zł 
CIVILIZAGION GALL TO POWER....... 29zł GIANTS (PL). 29 zi MIGHTGMAGIC 7 ...... 19zł | SHIZM (PL) DVD. » 89 zł WATCHMAKER (PL) . 4d 
CMILIZACJA 2: PRÓBA CZASU(PL).. 48 zł GILBERT GOODMATE (PL (PL) RY 74zł MIGHT8MAGIC 8 (PL) 35 zł | SHOGUN MONGOL INVASION (PL) 74zł WEKIKUŁ CZASU. (PL 20zł 
CIMILIZACJA 3 3-12-2001,...............Z 89zł GŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 4CD.. * 48 zł MIGHT8MAGIC 9 (PL) 12-2001.. TEL. | SILENT HUNTER 2 (PL) 3-12-0 89zł WIGGLES (PL) 89zł 
OMILIZATION GALL TOPOWER... 742 | GORKY (PL) to 4a |. MONOPOLY TYCOON(PL)28.11.01 89zi | SILENT HUNTER COMM, ED.. LE > 
COLIN MCRAE RALLY (PL).......... 202! |- GRAND PRŚ(3 PJ, 184 | MOONPROJEKT (PL) OEM 20zł | SMCMY 2000... 20 | ORW i LG 
COLIN McRAE R. 2 (PL)5.12.2001 3 zł GTA1.. 39zł MORTAL ak 4 38 zł - Ude (PL) Ś A WORMS UNITED. 30zł 
COMMANCHE 3... „ 8 zł | MORTYR (PL)... 25zł pws zyje 
COMMANCHE 4 (PL) 12-2001. TEL. | a Ą FU + KOSZULA. (44 | MOTO RACERZ..... 45zi | SIMS + diirówe życie (PL) 119zł kok sy e 114u PE 89a sa 
COMMANDOS BEHIND ENEMY L. K 8 GUNMAN CHRONICLES 85 zł were te rystakh (PL)... pe zi kob O GŃ SĘ u: 4 A Z STEEL SOLDIERS (PL) 89zi ZŁ 6.12.2001 3.12.2001 
CORSAIRS (PL)........-:--::::s:::»ssssxs:s zł k REJ 3 EXILE (i j9 zł K * A 
CRIME CITIES (PL)... a | WIEDE Aaa zc m8 aż MYTH1 ... ć 39zl | SIMS ŚWIATOWEŻYCIE (PL)........... _ 69zł ALIENS VS PREDATOR 2 (PL) POOL OF RADIANCE 2 (PL) CIVILIZATION II 
CROC. ” 43 zł HARPOON 4 30-03-2002. p 89 zł MYTH 3 (PL) 26-1 89zł | SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE+BALANG. 114zł 
GROC 2. - ae 74zł HARRY POTTER KAMIEŃ śś GŁ, 114zi NA KŁOPOTY PANTERA + KOSZ. 69zł | SIMS VILLE (PL) 2-2002 74zł OZNACZENIA: 
| CRUSADER OF MIGHTSMAGIC... = 35 zł HELI HEROES (PL)... 38:zi NBA 2000 ......... 43zł | SIMS+ŚWIATOWE+BALANI 139 zł 
| | CUECLUB(PL)a.... NET Ś8:2I | NBALNE 99 29zi |. SOLDIER OF FORTUNE 01.2002 TEL. | Z - zapowiedz 
i DELTA FORCE 38zł |, HELLBOY (PL)s, (89zł | NECRONOMICON (PL)... 29zl | SONC (PL). 4tzt | N-nowość 


DELTA FORCE 2 .. 38zł HEROES ARWAGEDDÓN BLADE(PL)..8 29zł | NEED FOR SPEED3 29zł | SOUL REAVER. 39zł | $ - spadek ceny 


DELTA FORCE LANDWAR. : 45 zi | HEROES CHRONICLES... 7421 | NeD FOR SPEED 4..... 44zł | SOUL REAVER 2 11-200 TEL. | B - bestseller 
DESCENT 3 (PL) e 20zł | HEROES M6M 4 (PL) 1-2002..........2 882 | ee FOR SPEED PORSCHE 89zi | SPEEDWAY (PL). 192! | DATA - data premiery 
DESPERADOS ....... 119zł | HEROES OFMIGHT 6 MAGIC 3 (PL)...B 352! | NL 2002........ N_ igzt | STARWARS FORCE COMMANDEI 742 | POGRUBONE - tytuły 
| - DESTRUCTIONDERBY Ź 20zi, |. HEROES SHADOW OF DEATH (PL)... 552! | ODZMIERZCHUDO ŚWPLI2.2001...2 TEL. | STAR WARS JEDI KNIGHTS... 742ł | > frmowej KOLEKCJI PLAY 
DIABLO 1 + HELLFIRE (PL)... 48 zi | HDDENGDANGERROUS2 01-2002.....2 89zł | ODYSEJA (PL) E 48 z! | STAR'WARS ROGUE SQUADRON 74a | 7 ej 
DIABLO 1+DIABLO2+PANZN.(PL)..N 175zł | HITMAN . nm TAZL |. GPERATION FLASHPOINT (PL). N 89zł | STAR WARSX-WING ALLIANCE. 74x | TEL.-cena w momencie 
DIABLO 2 (PL) + PODKŁADKA........$  95z! | HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA ... 642 | gRYGNALWARZCD(PU). No 29zł | STARWARSXWING COLLEG 74m |. redagowania reklamy jeszcze 
DIABLO 2 PAŃ ZNISZCZENIA (PL).....B _ 69zi | HOMEWORLD CATACLYSM.............. _ 692! | PANZER GENERAL 3D.. 48 zi | STAR WARS: EPISODE I: RACE! 74m | nie znana-info pod telefonem 
DIABLO 2+PAN ZNISZCZENIA(PL)....N 135zi |. HOPKINS FBI (PL) .. * 20zł | PHANTASMAGORIA 2 (5 CD). 39zł | STAR WARS: FORCE COMMAND... 89 zi 
DIE BY THE SWORD (PL... = 20zł | HUGO MAGICZNA PODRÓŻ (PL)... 74zł | piZZA CONNECTION 2 (PL) 48 zł | STAR WARS: PHANTOM MENACE 74zł 
DOGFIGHTER AIRFIX....... 44zł | ICEWINDD.+HEARTOF THE WIN...... 89zł | piZZĄ SINDIOATE (PL)...... 20zł | STARCRAFT+BROODWAR (de „Ło 48zł 71 
DRACULA, (PL) aaa asa 48 zi | ICEWIND D.HEART OF WINTER... 39zl | PLANESCAPE TORMENT (PL) 89zł | STARTOPIA ......su..::. N 119zł [U Boe zę, 
DRIVER..annnnan 45zł | IMPERIUM GALACTICA 2 12-2001....Z TEL. |  POKEMON PRINT STUDIO (i PU). N 692 | STNG(PL) 54zł sisowgnow 8 Bz 54.2002 7 Ax 114: PORACOCA 
DUKE NUKEM 3D.. ? 482) | NPODADODSCOWA „. 44zł | POLANIE (PL). AŻ 19zł | STUNT GP (PL) 48 zł - śię 30.19.2004 


HEROES 
Powyższy cennik nie saw] oferty handlowej. Ceny obowiązują na dzień 18.11.2001., * aktualne do wyczerpania zapasów , po tym inna niespodzianka GRATIS EOKA dkaic 4 (PL) RALLY TROPHY (PL) EMPIRE EARTH (PL) 


PLILEHELE) 
Odgrzewana klasyka 


czątku lat dziewięćdziesią- 
tych. Rozgrywka jest prosta 


jawiających się na ekranie. 


| w formie klasycznego filmu 
kinowego. Jednocześnie na 


kompaktowych i DVD. 


Trzecia część 
Megarace 


gry Megarace zapowiadana 
jest na początek 2002 roku. 
Tym razem nie zasiądziemy 


wać nowoczesne statki ko- 


dobierzemy odpowiedni 


kłych sceneriach. 


wanych gier fabularnych, 
falla ukaże się z opóźnie- 


Bethesda Softworks podała, 
że data premiery Morrowin- 
da to wiosna 2002 roku. 


Lords of the Realm III 
W kolejnej edycji tej Śre- 
dniowiecznej gry strate- 
gicznej jako władca małego 
| zameczku będziemy plano- 
| wać podbój całego znane- 
go świata. Dzięki bitwom 
w czasie rzeczywistym za- 
bawa ma być dynamiczna 
i szybka, a trójwymiarowa 
grafika zapewni piękną 
oprawę. Poza wojowaniem 
zajmiemy się też rozbudo- 
| wą twierdz i dyplomacją. 
Premiera została zapowie- 
dziana na 2002 rok. 


Złe wieści 

| dla strategów 

Znana rosyjska firma Buka 
| Entertainment (twórca sy- 
| mulatora _ kosmicznego 
| Echelon) ogłosiła, że prze- 
| sunęła premierę swojej naj- 


gicznej Paradise Cracked na 


| miera Paradise Cracked wy- 
| znaczona była pierwotnie 
| najesień 2001 roku. 


Wkrótce zagramy w odno- | 
wioną wersję westernu Mad | 
Dog McCree, przeboju po- | 


— celujemy w bandytów po- | 


Gra zrealizowana zostanie | 


rynek trafi wersja na płytach | 


Kolejna część wyścigowej | 


| jednak za kierownicą samo- | 
chodu, ale będziemy piloto- | 


smiczne. Mają się różnić | 
parametrami — dzięki temu | 


dla nas model i wygramy | 
szalone wyścigi w niezwy- | 
Morrowind opóźniony | 
Jedna z najbardziej oczeki- | 


następca słynnego Dagger- | 


niem. Jej producent, firma | 


nowszej turowej gry strate- | 


| drugi kwartał 2002 roku. | 
| wiążą z tym tytułem | 
| wielkie nadzieje i ubolewa- | 
| ją nad opóźnieniem — pre- | 


Gra zręcznościowa na PC | 
Tym razem do śmiertelnej 
walki z terrorystami staniemy 
nie tylko razem z kolega- 
mi, ale także samotnie. 

Główną częścią gry 
będzie bowiem 30 
misji przeznaczonych 
do jednoosobowej zabawy. 
Co ciekawe, aby przejść da- 
lej, nie będziemy musieli 
każdego zadania koń- 
czyć sukcesem. Jed- 
nak tylko w nagrodę 
za odniesienie peł- 
nego zwycięstwa dostaniemy 
w następnej misji dodatkowe 
fundusze i broń. A broni będzie 


kałnter strajk: kondyszyn ziroł 


'Ang.Kontruderzenie: Stan zero. Wymowa: 


Warlords: Battlecry Il 


cująco. Grafika ma być tak 
szczegółowa, że na przykład 
będziemy tropić naszych wro- 
gów po pozostawionych przez : 
nich śladach na śniegu! h 
Termin: połowa 2002 r. 
Informacje: Play it!, 
33-300 Bielsko-Biała, 
ul. Wyspiańskiego 10, 


5 Gra strategiczna na PC | Już 
5 wkrótce stoczymy epickie boje 
ż w mitycznej krainie — Etherii. 

Stworzymy bohatera i po- 
prowadzimy go przez serię bi- 
tew.W trakcie gry zdobędziemy 
nowe zdolności i nauczymy się 
8 nowych zaklęć. Naszego boha- 
5 tera wybierzemy spośród 12 ras 
5 i będzie on dowodzić oddziała- 
Emi należącymi do ponad 140 
> typów. Przed nami interesująca 
E kampania, a w zależności od 
$ naszych działań pojawią 
" się w niej nowe wątki 
i historie. 

Pierwsze obrazki 
z gry wyglądają obie- 


łorlord: 


jowe. Wymowa: 


Wgrze liczy się współpraca — magowie wspierają wojowników 


[ Kdffiputer SRY c 
| G AAA 2001 


i g Gra strategiczna na PC | 
: 5 Przeniesiemy się w czasy wo- 
: 8 jen napoleońskich, by dowo- 


:Ę dzimy w turach, w każdej 
: s z nich zaplanujemy posunię-  |ee 


: £ =>Termin: połowa 2002 r. 


tel. (0 prefiks 33) 81187 29 ; g mes.com 


Counter-Strike: Condition Zero 


3 
17 mni 


Wim 


do wyboru całe mnóstwo — po- 
jawią się nowe karabiny, wy- 
rzutnia rakiet i koktajle Mołoto- 
wa. Oczywiście w dalszym cią- 
gu będziemy walczyć także 
w trybie dla wielu graczy na 16 
ogromnych planszach przed- 
stawiających miasta, polarne 
pustkowia, dżungle oraz nie- 
bezpieczne pustynie. 

Termin: I kwartał 2002 r. 
Informacje: Play it!, 33-300 Biel- 
sko-Biała, ul. Wyspiańskiego 10, 
tel. (0 prefiks 33) 81187 29 


Podczas gry sieciowej niektórzy 
gracze wcielają się w terrorystów 


Napoleonic Wars 


m, 
SZ pe 


$ dzić armiami. Grę poprowa- 


cia militarne i dyplomatyczne. 


Na podbicie czeka zachodnia 


5 Informacje: www.matrixga- 
Europa i znaczna część Rosji 


Walking with Beasts: 
Operation Salvage 


Gra strategiczna na PC | 
Znajdziemy się w czasach di- 
nozaurów. Mamy ścigać agen- 
tkę naszej organizacji, która 
uciekła podczas wykonywania 
zadania 65 milionów lat temu. 

Podczas gry będziemy 
zbierać informacje o zwierzę- 


tach żyjących w tym okresie, 
unikać pułapek zastawio- 
nych przez wroga oraz robić 
zdjęcia dinozaurom. Także 
tym groźnym... 
Termin: początek 2002 r. 

Informacje: www.bbcmulti- 
media.com 


*Ang.Wędrówki ze zwierzętami: AGES Ratunek. 
Wymowa: łoking łif bists: operejszyn selwedż 


Oby te dinozaury nie uznały nas za jedzenie! 


Gianluca Vialli s 


European Manager 


Gra sportowa na PC | Będzie- 
my zarządzać jednym z klubów 
piłkarskich. Wybierzemy zespół 
spośród ligowych drużyn An- 
glii, Włoch, Niemiec, Francji lub 
Hiszpanii i poprowadzimy za- 
wodników do zwycięstwa. 

Zdecydujemy o ustawieniu 
piłkarzy na boisku, ustalimy 
również strategie na najbliż- 
sze mecze i przeprowadzimy 
transfery, wzmacniając naszą 
drużynę. Puchar Europy jest 
w zasięgu ręki! 

Termin: połowa 2002 r. 
Informacje: www.midasinter- 
active.com 


Akcję gry 
oglądamy 
w rzucie 
ukośnym. Na | 
pierwszych 
obrazkach 
grafika 
prezentu- 
je się 
wybornie: 
drewniane 
budynki | 
wwiosce [Ę 
wyglądają 
zupełnie jak e 
prawdziwe! 


..200000000000000000000000002000000000020000000300000008000 


Wtej grze kosmos jest piękny i kolorowy 


Haegemonia: , 
Legions of Iron 


5 Gra strategiczna na PC | W odległej przyszłości 
5 Ziemia i jej kosmiczne kolonie rozpoczynają wojnę. 

Staniemy na czele potężnych armii, ale zajmiemy 
się też górnictwem, badaniami naukowymi i wyko- 
Ę rzystaniem wynalazków w praktyce. Naszym głów- 
2 nym zajęciem ma być jednak prowadzenie bitew. 
5 Rozgrywka toczyć się będzie w pięknym, trójwy- 
= miarowym środowisku. Będziemy awansować wraz 
Ś 5z postępami w grze, dzięki czemu pod naszą 
= ż komendę trafią coraz większe zgrupowania statków 
Ej ; kosmiczyh W miarę jak nasze imperium będzie 
= się powiększać, przybędzie nam roboty. 

Termin: / połowa 2002 r. 
= Informacje: IM Group, 02-916 Warszawa, ul. Działko- 
= wa 37, tel. (0 prefiks 22) 868 52 69, www. imgroup. pl 


Grozi 


Hegemonia: 


.220400000000000000003000000030000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 
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a | 


Doniesienia 


| Oficjalne przeprosiny | 


Firma UBI Soft, wydawaa | 
| gry Pool of Radiance, prze- | 
| prasza zachodnich graczy | 
|: za problemy, jakie sprawia | 
| jej produkt: otóż zdarza | 
| się, że gra podczas odinsta- | 
| lowania uszkadza system | 
| | Windows 98! Firma obie- | 
| cuje, że wyda łatkę popra- | 
| wiającą błędy. dziwią | 
| się, że tak niedopracowana | 

= z | wersja w ogóle trafiła do | 

| sklepów! Na szczęście | 

| w Polsce ukaże się popra- | 

| wiona wersja. | 


| 


SHED LEJĘLEA 


z 
2 
= 

r-| 

5 


W Emi 


Southumpton 2 
Chelsea 1 


A 


Ciekawe, 3h taki A widok sprawdzi się w akcji 


ZAK Mened: Leuropejski 


| Starfighter na peceta! | | 
| Wbrew wcześniejszym za- | 
| powiedziom firma Lucas- | 
| Arts wyda swój najnowszy | 


Spells of Gold | przebój Star Wars: Starfigh | 


| ter także na pecety. W grze 

Gra fabularno-ekono- O dziwo nie będziemy = | | zasiądziemy za sterami | 

miczna na PC | Wcielimy walczyć tak często, jak % | | trzech różnych statków bo- | 

się w elfa, krasnoluda w innych grach fabular- Ś | jowych z pierwszego epi- | 
bądź inną fantastyczną _ nych,za to pohandlujemy, ś | | zodu Gwiezdnych wojen. | 
postać iruszymy w drogę.  przewożąc towary. Nasz | Walki stoczymy w prze- | 

Powędrujemy przez gi- bohater będzie wojowni- ś | strzeni kosmicznej, a także | 

gantyczny świat składają- kiem lub też magiem. |na planetach. W jednej | 


Szawim złota. WYG a 


cy się z kilku różnych wy- Termin: | z misji przeprowadzimy | 
miarów, podzielony na _ początek 2002 r. | nasz pojazd przez wąskie | 
państwa o własnych sys- Informacje: TopWare, | | korytarze stacji kosmicznej! | | 


temach ekonomicznych 43-300, Bielsko-Biała, 

i politycznych. Pomiędzy  ul.Kamińskiego 19, tel. 
światami przeniesiemy (0 prefiks 33) 81383 16, 
się poprzez portale. www. topware. pl 


| Nowe wydanie SWAT 3 | 

| Firma Sierra wydała wzbo- | 
| gaconą wersję SWAT 3. | 

| W tej grze wcielamy się | | 
| w dowódcę małego od- | 
| działu antyterrorystyczne- | 
| go. W najnowszej edycji | 
| znajdziemy nowe misje, | 
bronie oraz CD-ROM z pod- | 
ręcznikiem zaawansowa- | 
nych taktyk stosowanych | 
przez zespoły policyjne. 


No Name War bułę i postacie. Walka ma przypomi- 


: nać najlepsze gry fabularne, a liczba 
; Gra strategiczno-fabularna na opcji — rozbudowane i skompliko- 
: PC] Po wojnie, która wyniszczyła ca- wane strategie. są zaintrygo- 
łą Ziemię, resztki ludzkości wyruszyły _ wane takim rozwiązaniem, które za- 
w kosmos w poszukiwaniu krain na- powiada się ciekawie. 
i dających się do zamieszkania. Termin: I połowa 2002 r. 
Jeden ze statków kolonizacyj- Informacje: www.amc.ro 
nych ulega uszkodzeniu i ląduje na 
;  niezbadanej planecie. Staniemy na 
1 czele armii broniącej ostatnich żyją- 
cych ludzi we wszechświecie. 
; W grze zdecydujemy, czy chcemy 
przede wszystkim dowodzić wojska- 
mi czy też poznać rozbudowaną fa- 


Kolejne opóźnienie 
Premiera gry strategicznej | 
czasu rzeczywistego War- | 
rior Kings została przełożo- 
na na marzec 2002 roku. 
| Według autorów z firmy 
| Black Cactus to posunięcie | 
| było konieczne, by gra uka- | 
| zała się bez błędów.W War | 
j rior Kings jako rycerz wal- | 
| czymy o przywrócenie po- | 
koju na naszych ziemiach. 


| 
| 
| 
| 
| Nowa eXtra Gra | 
| Piątego grudnia do kio- | 
sków trafi kolejne wyda- 
nie eXtra Gry, w którym 
| znajdziemy trójwymiaro- 
| wą grę taktyczną Codena- | 
i me: Outbreak po polsku. | 
| Co najważniejsze, cena | 
| eXtra Gry będzie teraz | 
| jeszcze przystępniejsza: | 
| 19,99 złotych. Jednocze- | 
| nie projekt zmienia na- | 
| zwę na Nowa eXtra Gra. 


. 
. 


*Ang.Nienazwana wojna. Wymowa: noł nejm 3A8 


. 
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. 


| | ary idą do kina | 
| Nikt już nie zaprzecza, że | 
Ę gry komputerowe są czę- | 
| ścią kultury masowej. | 


| Ostatnich niedowiarków Ę. 


| | przekonał sukces opartego 
| na motywach przebojowej | 
| serii gier filmu Lara Croft: 
j Tomb Raider. 
| Prawie wszystkie pro- 
| dukcje kinowe czerpiące in- 
| spiracje z gier: Super Mario 
| Bros., Street Fighter, Wing | 
| Commander i Mortal Kom- | 
| bat, choć nie wstrząsnęły | 
| podstawami kinematogra- | 
| fii, cieszyły się sporą popu- 
| larnością. Finansową klęskę | 
| odniósł natomiast rewolu- | 
| cyjny i bardzo kosztowny | 
| Final Fantasy:The Spirits Wi- | 
| thin,w którym wystąpili ak- | 
| torzy stworzeni przez kom- | 
| puter. Ale otworzył przy | 
| tym drogę innym tego typu | 
M ilmom, których twórców | 
| 
| 


| nie krępują niemal żadne | 
| ograniczenia. wróżą | 
| filmom na podstawie gier | 
ł świetlaną przyszłość! 


| Arabska alergia 
| Od zamachu na World Trade 
| Center szerzy się alergia na | 


| tajmy, że alergia to choroba! 
| Jednym zjej przejawów jest 
| usuwanie z gier wszelkich 
| wzmianek o terroryzmie, 
|| 
|| 


| 
| światem arabskim. Pamię- 
| 
4 
| 
| 


katastrofach czy Arabach. 

| Przykłady mamy już na- 
| wet na własnym podwórku. 
|Z pudełka Original War 
| zniknął najemnik w tak 
| zwanej arafatce, a zastąpił 
| go dzielny amerykański żoł- 
| nierz. Zaś gra Arabskie noce 
| nieoczekiwanie zmieniła 
| tytuł na Orientalne noce. 

j zgadzają się, że 
| czynione dla rozgłosu bez- 
| pośrednie nawiązania do | 
| tragedii z 11 września za- | 
| sługują na potępienie. Jed- 
|nak usuwanie z gier | 
| wszystkiego, co „może się | 
ł | komuś skojarzyć” uważają | 
| za przesadę. 


| ZNĄCZASIEGI 


| Kurak w nowym gnieździe | 
|© Wkrótce wielki skok | 
| © GEx powróci w chwale | 


| CZNA KWASIECÓ 


| Uwaga Xkremenciarze — gu- | 
i lasz bywa ostry © Zdrowy | 
| | pomór w internecie © RuS | 
| zrobił szlus? | 


| 


wszystko, co związane ze | 


*Legion go największą jedno: 


....... 


; _ Naszych wrogów poznamy 
ża | po paskudnym wyglądzie 


a 


Orientalne noce 


Gra zręcznościowo-przygodowa na 
PC | Ukochana Alego, córka sułtana Akaby 
została porwana! Uzbrojony w szablę 
bohater rusza na poszukiwania. Czekają 
na nas niebezpieczeństwa i przygody 
podobne do tych ze sławnych Baśni 

— tysiąca i jednej nocy. 


użyjemy KF" Termin: grudzień 2001 r. 
wschodniego , Informacje: Manta, 02-828 

bułata — Warszawa, ul. Rysy 33, tel. (0 prefiks 22) 
szerokiej szabli 643 3480, www.manta.com.pl 


Zwarte rzymskie kohorty czekają na rza 


Legion 


Gra strategiczna na PC | Staniemy na 
czele armii starożytnego Rzymu, aby wal- 
czyć o tron cesarza imperium. 

Podczas starcia przeniesiemy się na pole 
bitwy i wykorzystamy taktycznie warunki 
terenowe. W walkach ma brać udział do 
1000 jednostek. Zajmiemy się też ekonomią, 
rozbudową baz wojskowych oraz dyploma- 
cją. Bitwy, stroje, bronie — wszystko ma być 
zgodne z przekazami historycznymi. Grając 
w Legion, będziemy się nie tylko bawić, ale 
i poznawać sekrety starożytności. 

Termin: wiosna 2002 r. 

Informacje: www.slitherine.co.uk 


Od ponad roku rynek tanich, 
ale wydajnych komputerów 
osobistych zdominowany był 
przez firmę AMD i jej proceso- 
ry serii Duron. Największy 
konkurent AMD — Intel — wła- 
śnie przedstawił swój nowy 
procesor Celeron 1,2 GHz Tua- 
latin. Niewątpliwe zalety no- 


| E.TEGRY 
LB »00i 


Tualatin — nowy procesor Intela 
— już wkrótce trafi do sklepów 


Zoo , 
Tycoon 


Gra strategiczna na PC | Ja- 
ko właściciel ogrodu zoologicz- 
nego będziemy troszczyć się 
o zwierzęta. | zwiedzających! 
Zaplanujemy rozbudowę 
zoo i zadbamy o właściwe 


prezentowanie zwierząt. Za- 


trudnimy również personel 
do obsługi naszego przybytku 
i sprawdzimy, czy goście są 
zadowoleni. Wszak to na nich 


....2.2.2.2.22.0000000000000000000000000200000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000006 


Master of Orion 3 


Gra strategiczna na PC | Znów staniemy na 
czele międzyplanetarnych cywilizacji i stoczy- 
my bój o panowanie nad wszechświatem! 
Wykorzystamy rządy marionetkowych dyk- 
tatorów, by wpłynąć na naszych podwładnych. 
Będziemy prowadzić dyplomację, politykę eko- 
nomiczną i militarną. Sukces nie zależy tylko od 
siły armii, wygramy również dzięki wyrafino- 
wanym negocjacjom. 
Termin: / kwartał 2002 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa 
ul. Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 51969 19 


Konkurencja dla AMD 


wego produktu Intela to jego 
wysoka wydajność oraz bar- 
dzo niska cena. 

Testy wykazały, że Tualatin 
jest zaledwie minimalnie wol- 
niejszy od bardziej zaawanso- 
wanych technicznie i dużo 
droższych procesorów Pen- 
tium Ill. Na pececie z Tualati- 


zarabiamy pieniądze! Rozwią- 
żemy problemy postawione : 
w scenariuszach i zbudujemy 
nasz własny park. Będziemy 
wybierać zwierzęta spomię- 
dzy 40 gatunków i budować 
im odpowiednie wybiegi 
i klatki. Z czasem nasz ogród 
stanie się piękny i będzie go 
odwiedzać coraz więcej gości. 

Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: APN Promise, 
00-108 Warszawa, ul. Zielna 39, 
tel. (0 prefiks 22) 826 40 15, 
www. promise. pl 


A Zadbamy, by 
hipopotamy 
miały dosyć 
wody, żyrafy 
mogły 


a tygrysy nie 
wyrwały się 
zklateki nie 
zagroziły 
naszym 


Wybierzemy 
jedną z 16 ras 
(w tym ludzi) 
i poprowa- 
dzimy ją do 
całkowitego 
zwycięstwa. 
| Odniesiemy 
sukces nie 

| tylko poprzez 
| podbój, ale 

także dzięki 
dyplomacji 
i poparciu 
innych ras 


nem komfortowo uruchomi- 
my najnowsze gry. Będziemy 
się więc cieszyć płynnymi ani- 
macjami i ładną grafiką za 
atrakcyjną cenę. 
wysoko oceniają fakt, 

że nowy procesor Intela nie 
jest drogi. Z ciekawością cze- 
kamy na reakcję firmy AMD! 

Termin: koniec 2001 r. 
Cena: około 700 złotych 


.....000000000 


'Ang. Magnat zoo. Wymowa: zu tajkun 


?Ang.Władca Oriona. Wymowa: master of orajon 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


000000000600 świat 


ul. Jagiellońska 74, bud. E, 03-301 Warszawa, e-mail: wirtualny © wirtualny.com 
PRACUJEMY: PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK W GODZINACH 8” - 18%”, W SOBOTY W GODZINACH 10” - 14” 


Tel. (Oren22) 519 69 69 


fax i 5 19 69 70, www.wirtualny.com W Heroes of Might and Magic IV znajdziemy sie- 


dem rozwiniętych kampanii, w tym nowość — mia- 
sto Przytułek, dwadzieścia pięć map do osobnych 
potyczek, niezwiązanych z fabułą, lub do trybu 
multiplayer. W „czwórce” kamera zostanie umiesz- 
czona wyżej, ukazując akcję z ukosa, czyli izome- 
trycznie. Co więcej, poprawie ulegnie grafika, 
która dąży do jak największego realizmu przedsta- 
wiania budowli i otaczającego terenu. 

W pudełku z grą znajdziesz GRATIS pierwszą 
i drugą część gry Heroes of Might and Magic! 


i 


, ai SA | Fa PREMIERA: LUTY 2002 
b | 7 JPL. D Wd *6 ŻA 
SILENT HUNTER 2 OPERATION FLASHPOINT 
Zamawiając przed premierą grę 
Heroes of Might an Magic IV 
otrzymasz GRATIS 
grę BATTLE ISLE 4 + INCUBATION PL 


Poznajesz ogromny świat fantazji i tajemnicy. 
Fascynująca grafika 3D, niespotykana dotąd 
w grach RPG. Gra współpracuje z większością 
akceleratorów. Możesz tworzyć własnych 
bohaterów, wybierając spośród 11 ras i 15 klas. 
Niezwykły, nowy system walki. Walczysz z ponad 
100 rodzajów potworów. Rzucasz ponad 100 
różnych, animowanych czarów. Bronisz się przed 
jednoczesnymi atakami ze wszystkich stron. 


— fe 
MONOPOLY TYCOON 


: h " PREMIERA: STYCZEŃ 2002 
COMMANDOS 2 CHAMPIONSHIP MANAGER 01/02 ALIEN vs PREDATOR 2 


Zamawiając przed premierą grę 
Wizardry 8 


Kupując jednen z powyższych tytułów otrzymasz 
jedną z dwóch fantastycznych gier: do wyboru: 


JAGGED ALLIANCE 2,5 PL lub GIANTS PL 


otrzymasz GRATIS 
grę TRAFFIC GIANT GOLD PL 


- Diablo 2 (3 płyty CD, wersja polska) 

- Płytę audio z muzyką z gry 

- Diablo 2 Lord of Destruction (wersja polska) 

- Płytę audio z muzyką z gry 

- Diablo 1 (wersja angielska) 

- Oficjalny poradnik do gry Diablo 2 Brady Games 
- Trzy obszerne instrukcje do wszystkich gier 


Zamawiając przed premierą grę 
Diablo Battle Chest 


otrzymasz GRATIS 
grę TRAFFIC GIANT GOLD PL 


DIABLO2 LORD OF DESTRUCTION 


RALLY CHAMP. EXTREME SIMS TOTAL 


TWIERDZA FALLOUT TACTICS RALLY TROPHY 


MAGIC THE GATHERING - 7 ED GRA KARCIANA „HARRY POTTER” 


MIZUEJCZYW DZIEDZICTWO KRWI 2 talie po 30 kan. kolorowa ZESTAW PODSTAWOWY 
instrukcja 112 stron. Dwie talie każda po 41 kart. 
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ZAPOWIEDZI 


TYTUŁ GRY PRODUCENT DATA WYDANIA 


Goto Bridgell PO | | ___ GotoSoftware _ _____ grudzień2001 | 


Atlantis 3 (PD __ Gryolnteractiwe __ ___ grudzień 2001 
Days of Oblivion Il: Frozen Eternity CD _ grudzień 2001 
Divine Divinity PL) za __laan Studios __ ___ połowa 2002 ż 
Dragons Lair3D ___ DragonstoneSoftware _ połowa 2002 
Philos Laboratories _ grudzień 2001. Gać 
_ grudzień 2001 
___ połowa2002 
e ind o połowa2002 > 
z -_ElectronicArts_ _—__ listopad 2001. R 
_ Gryolnteractive grudzień 2001. Zs 
___ NewWorld Computing grudzień 2001 
k3 SBON 2: wiosna 2002 
nuclear Vision Entertainment połowa 2002 


Pendulo styczeń 2002 
_ Akella połowa 2002 
__Headfi rst Adventure _połowa2002 
House ofTales grudzień . 2001 ił 
The Nomad Soul C - QuanticDreams _ połowa . 2002 _ SAI 
The Thing « OPŁ A __ ComputerArtworks ___ połowa 2002 _ Kł 
WizardryVili PD __ Sirfech grudzień 2001 _ 


The Sims: Randka. GD_ 
TV Star. PUB SA 
Wall Street Trader 2001 (PL) 

War Comman id SĘ 
Warcraft lil GB 


Wiggles (PD) 


Commanche 4 (PL) 


"Eurofighter Typhoon PD 


F/A- 19 ARIMA PARE 
|L-2: Sturmovik. 


__ Blue Byte 


ge. „OEB 
ORA 


POLSKICH WYDAWCÓW GIER 


[mrutey PRODUCENT ___ DATAWYDANIA | GRY U A WYDANIA 


_Makis 


Monte Christo > 


Monte Christo 


Gż  Nołogę | (75 


2 koniec 2002 _- 
p >PowaZo0Z 


„listopad2001 
listopad 2001 
połowa 2002 SARE 

__ grudzień 2001. SDE. 
_ grudzień 2001 


_ grudzień 2001 


_ listopad 2001 


____ połowa 2002 


połowa2002 
grudzień 2001 


_Megarace 3 (PL) (00000 Cryolnteractwe _____ początek 2002 
Moto Racer 3 _ DelphineSoftware ____ połowa2002 
Off Road (PL) Rage 


"Rally" Trophy KPLIS 


dei: __ Bugbear Entertainment św 


_ grudzień : 2001 


ż Cryo Interactive Alien vs Predator 2 ___ Monolith Productions ___ grudzień 2001 
Ballistic hi SE  Xleat ____ połowa 2002 
Beam Breakers_ ELA Fishtank Interactive AIR -_ listopad : 2001. 
____EASports ___listopad2001 Command 8: Conquer: Renegade sd __ Westwood Studios ___ listopad: 
_Mat Hoffman Pro BMX j Activision _ listopad 2001 Deus Ex 2 ( > SZAJONSOA __|kwartał2002 
World Championship. Snooker _ __ Codemasters __ grudzień 2001. _ Die Hard: |:The Nakatomi Plaza ____ Foxlnteractiwe _ __ -_ połowa 2002 5 
Duke Nukem F Forever PD 3DRealms o połowa2002 
Exploman ża Pac JE 
He of Wonders 2:The Wizards Throne (PL) Triumph Studios _ połowa 2002 Frogger : 2: Zemsta błotniaka « GD 
4 Monte Christo __ połowa 2002 
Sunflowes «luty 2002 AMOÓR: EAN 
km Liquid Entertainment listopad 2001 Heart of f Stone ( ( PD 
Bre » _ Brat Designs __ grudzień2001 Hidden gerous 2 (PD R 
Capitalism 2 PO _ EnlightSoftware listopad 2001 „Lula 3D Q _ połowa 2002 FoR 
Car Tycoon ( PD AGRO, __ Fishtank Interactive topad 2001 _ __| | Mafia (PL _ połowa 2 EEE AI 
City 1 Trader 2001 G) | -_ MonteChristo połowa2002 _ __| | Medal of Honor:Allied Assault GPL). _ 205n. l kwartał 290307) 
Monte Christo grudzień 2001. Necrocide: The Dead Must Die Novalogic PSÓBE A kwartał 200230: 
grudzień 2001 "No One. Lives Forever: The Sequel (PD Fox Interactive Dk _ połowa: 2002 JERENIEH 
listopad 2001 _  Ciyolnteractive 5 __ grudzień 2001 
_połowa 2002 GPL) Hasbro ___ grudzień 2001 
grudzień 2001 Ba Power Rangers:Light Speed Ri Rescue _ Mass Media - _ listopad2001 
ad2001 Rainbow Six: Covert Ops ___ połowa 2002 ŻW 
e listopad 2001 Rayman M (PL) $ - grudzień 2001553 eat 
Return to Castle Wolfensi Gray Matter Int. Studios __ grudzień2001 _ 
Severance: Blade of Darkness (PL) —_ Rebel Act Studios _ grudzień 2001 
„Soul ReaVe2> ao s) —_ Crystal Dynamics grudzień 2001 
_Star Trek Armada gi 00 Activision _____ listopad 7 2001 
Star Trek: Bridge Commander > A SRDA, Games _ SRAŚ > 
z Star Wars Starfighter a MIGA PY SBE OI RSE 
Tetris Worlds = MO > RSS listopad |2001 ak 
The Troma Project PD | —_ Nedosot ______ listopad200] || 
Philos Entertainment ___ grudzień 2001 - _Zax:The Alien Hunter PD Reflexive Entertainment __ grudzień 2001 __ | 


Monte Christo 


_ grudzień 2001 


__ listopad 2001 


grudzień 2001. 


LucasArts. 


FireFly Studios 


Smerfowe kreskówki PD GPL) E- 


_ Pan Interactive 


Egyptkids Po | | /////_ Cryolnteractive _ listopad 2001 
__ Deep Red Games k s _Lego Bionicle (PL) _ LegoMedia |_| kwartał 2002 
Ada _____ MumboJumbo > listopad2001 ___ | | Lego RDW Potter rPD_ ___ legoMedia |kwartał2002 
_____ połowa 2002 Lego Island2 PD ___ lego Media __ grudzień2001 __ 
__ połowa 2002 _Lego Learning 1 i 2 (PL) ___ legoMeda _,, listopad 2001 s 
łowa 2002 „Lego Racers il PO legoMedia |kwartał 2002 
Muminki: Tajemnica niewidocznego dziecka (PD GD Pa Pan Interactive _ —_ grudzień 2001 


a i natura (PL) GD 


Cryo Interactive 


luty 2002 


listopad 2001 
grudzień 2001 


mmm | 


REKOKERDACJA 


Me-<ać OWE. DF 


KETAC: 
©, | > 


e sf s r 
SJAN K W ABNL. LINIĘ 
UL Rysy 33, 02-828 Warszawa 

= tel.: (022) 643-54-20, fax: (022) 641-84-82 

j + ł e-mail: mantaGmanta.com.pl 

/ www.manta.com.pl 


Copyright 2001 Trecision $.p.A. 
All rights reserved 
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'Ang. Trofeum rajdowe. Wymowa: rali trofi 


Gra wyścigowa na PC | 
Arcydzieła techniki 
uważane dziś za 


muzealne zabytki 
stają do wyścigów 
o mistrzostwa świata 


TREŚĆ GRY 


Wśród gier rajdy są popular- 
niejsze niż wyścigi Formuły 1. 
Przyczyna jest prosta — łatwiej 
opanować prowadzenie zwy- 
czajnego, choć wyposażonego 
w potężny silnik i twarde za- 
wieszenie samochodu, niż sza- 
lejącego pojazdu Formuły 1. 
Jednak w Rally Trophy nie 
jeździmy nowoczesnym wo- 
zem z elektronicznym wtry- 
skiem i turbosprężarką. Zasia- 
damy za kierownicami dziesię- 
ciu aut biorących udział w wy- 
ścigach serii WRC (ang. World 
Rally Championship — Rajdo- 


we Mistrzostwa Świata), które 
przemierzały odcinki specjal- 
ne... 30 lub 40 lat temu! 

Stare samochody rajdowe, 
choć przystosowane do wyści- 
gów, reagują na nasze poczy- 
nania inaczej niż nowoczesne 
auta — dużo trudniej nam je 
opanować. Mimo tego zabawa 
jest znakomita. Jazda po bez- 
drożach Rosji (a właściwie 
Związku Radzieckiego) czy też 


Gra sportowa 
; naPC | Wystar- 
cza bramkarz, 
by wygrać 
każdy mecz 


WESYEWEUEW 
kłopotów 


o 
ka 

m 

lg. e 


Finlandii Fordem Escortem 
wyprodukowanym w latach 
sześćdziesiątych to unikatowe, 
historyczne przeżycie. 


Program sprawdza się dobrze. 
Czasami zapominamy, że to 
gra komputerowa, a nie repor- 
taż z rajdu. Grafika jest reali- 
styczna. Gdy w coś uderzamy, 


_ TREŚĆ GRY _ 


Wybieramy jedną z kilkunastu 
drużyn narodowych i bierze- 
my udział w rozgrywkach ligo- 
wych (autorzy nie podają, 
w jakiej lidze), pucharze albo 
w konkursie strzelania rzutów 
karnych. Rozgrywka jest nie- 
ciekawa, a wybrana przez nas 
taktyka nie ma żadnego zna- 
czenia. Gole strzela nawet... 
bramkarz,który przebiega całe 
boisko nie niepokojony przez 
przeciwników! 


DLZUZE 


Piłkarze poruszają się sztucznie, 
a jeszcze gorzej wyglądają stałe 
fragmenty gry, na przykład wy- 


Rajdowy 
Ford Escort 
zkońca lat 

sześćdziesią- 

tych — mały 

i zwinny 


widzimy uszkodzenia na karo- 
serii naszego samochodu. 
Zniszczenia ważnej części 
sprawiają, że pojazd prowadzi 
się wyczuwalnie trudniej. 

Trasy są ładne i ciekawe. 
Szosa wije się w prawo i lewo, 
a jeśli dobrze nie poznaliśmy 
toru wyścigu, trudno nam za- 
jąć punktowane miejsce. 


Rally Trophy 


- WERDYKT 


Rally Trophy zapowiada się na 
ciekawe i oryginalne wyścigi. 
Stare samochody mają wiele 
uroku. Jazda jest trudna, ale 
satysfakcja — duża. GRY cze- 
kają z ciekawością, tym bar- 
dziej że zapowiadana jest pol- 
ska wersja językowa. 
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| NICZEŃ 
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INFORMACJE O PRODUKCIE ' 
Producent JoWooD i Prognoza: | 
Polski wydawca CD Projekt i 

Data wydania w Polsce _— listopad 2001 : | 
Przewidywana cena 79,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me | 
Wymagania sprzętowe  P 200,32 MB 

Obsługa akceleratora jest, wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy j 
WYNIKI MINITESTU | 
Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa M | 
Obsługa i działanie bezproblemowe i 4 | 
Grywalność wysoka : | 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak - bardzo dobra j 


SAJEDZGIE 


GRY ostrzegają miłośników 
piłki nożnej przed tą niedopra- 
cowaną grą, której nie ratuje 


Polska Goola! 


INFORMACJE O PRODUKCIE j 

Producent Trecision ' Prognoza: | 
Polski wydawca Manta i | 
Data wydania w Polsce _ grudzień 2001 | 
Przewidywana cena 79,90 zł | 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me j 
Wymagania sprzętowe PII 233,32 MB i 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany i 
Tryb wieloosobowy w sieci brak | 
WYNIKI MINITESTU i 
Poziom trudności niski | 
Instalacja bezproblemowa j 
Obsługa i działanie bezproblemowe | 
Grywalność niska j 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak mierna J 


nawet obecność polskich pił- 
karzy. Ta bardzo kiepska symu- 
lacja futbolu nawet kilka lat 
temu nie wzbudziłaby emocji 
— poza negatywnymi. 


Rh 
© 


Gra strategiczna na PC | Średniowieczne 
warownie były symbolem władzy. Ich mury 
zapewniały ochronę przed najazdami sąsiadów 


*Ang: Twierdza. Wymowa: stronghold 


Jako lokalny władca zarządza- 
my średniowieczną prowincją. 
Wznosimy budynki, w których 
nasi poddani przetwarzają róż- 
ne dobra oraz staramy się zdo- 
być i utrzymać popularność 
wśród ludu. Nasz autorytet za- 
leży od wysokości podatków 
i wielkości racji żywnościo- 
wych. By poprawić nastroje, 
wznosimy kościoły i urządza- 
my egzekucje przestępców. 

W niektórych misjach ogra- 
niczamy się do rozwijania osa- 
dy i wypełniania poleceń kró- 
la, ale w innych scenariuszach 
wznosimy masywne mury, po 
czym obsadzamy je wojskiem 
i machinami. Szturmujące 
hordy nieprzyjaciół są tak licz- 


Żołnierze niosą drabiny, by wspiąć się po nich na mury 


ne, że nawet gorąca smoła 
i grad strzał ich nie zatrzy- 
mują. Fosa zostaje zasypana, 
a najeźdźcy wspinają się po 
drabinach na umocnienia. Do- 
piero straty odniesione 
w starciu na murach zmuszają 
wroga do odwrotu. 


Gra toczy się w czasie rzeczywi- 
stym. Staranna, pełna szczegó- 
łów grafika w wysokiej rozdzie|- 
czości sprawia,że średniowiecz- 
ny świat prezentuje się reali- 
stycznie. Widzimy, jak myśliwi 
polują na zwierzynę, a drwale 
znoszą drewno do zamku. Nie- 
stety budowle są za małe, bra- 
kuje też możliwości przybliża- 
nia obrazu. Trudno znaleźć nie- 


Na początku mamy małą, kamienną warownię 


Przeciwnicy zasypują fosę, by dostać się do murów 
wielkie postacie żołnierzy, 
aby wydać im rozkazy, co kom- 
plikuje dowodzenie w czasie bi- 
tew lub oblężenia zamku. 


Stronghold to interesująca gra 
strategiczna, choć elementy 
ekonomiczne to jej słaby 
punkt — rozwój gospodarki 
został zbyt silnie uprosz- 
czony. Gra ukaże się po pol- 
sku pod tytułem Twierdza. 3 


Stronghold 


INFORMACJE © PRODUKCIE 

Producent FireFly Studios 
Polski wydawca Play it! 

Data wydania listopad 2001 
Przewidywana cena 129 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe  P 200,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ brak 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności niski 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


Zax to zręcznościówka z ele- 
mentami logicznymi i przygo- 


Gra zręcznościowa na PC | Zwykle 
bohater strzelaniny to człowiek , który 
walczy z obcymi. Tym razem to obcy! 


: 


Zax leci swym statkiem, gdy 
nagle uderza go strumień 
energii. Awaryjne lądowanie 
okazuje się katastrofą. Zax jest 
uwięziony na obcej planecie. 
Pomagamy mu naprawić sta- 
tek i staramy się pomagać 
miejscowym kosmitom, którzy 
wpadli w tarapaty. 


stronę, a strzelamy w drugą, co 
ułatwia walkę z hordami prze- 
ciwników. Grafika jest koloro- 
wa i szczegółowa, ale nie wi- 
dzimy ognistych fajerwerków 
ani efektów specjalnych. 


dowymi dobra dla młodszych 
graczy. Choć niemal bez prze- 
rwy strzelamy, rozgrywka nie 
jest krwawa. Wydawca gry za- 
powiada, że przygotuje polską 
wersję Zaksa. E 


Zax - Alien Hunter | fs) 
INFORMACJE © PRODUKCIE 

Producent JoWood 

Polski wydawca CD Projekt 

Data wydania w Polsce koniec 2001 

Przewidywana cena jeszcze nieznana 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 

Wymagania sprzętowe  P 200,32 MB 

Obsługa akceleratorów _ brak 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 osób 


*Ang.Zax — obcy łowca. Wymowa: Zaks — elien hanter 


| Szybka rozgrywka przypomina nieco Diablo, 
ale używamy nowoczesnej broni i pancerzy 


WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności niski 

Instalacja bezproblemowa 
Bohaterem sterujemy za po- Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność średnia 


mocą klawiatury i myszy. Dzię- 
ki temu biegniemy w jedną 


POZOSTAŁE PLATFORMY __ brak 


AŚ) zioo 


'Po łacinie: Uniwersalna Europa. Wymowa: europa uniwersalis 


*Ang. Imperium Ziemia. Wymowa: empajer erf 


Gra BRT na PC Ę Gdy wojska rosyjskie 
stają u granic Rzeczypospolitej, niespodziewanie 
pomocy udziela nam... imperium Majów 


Przebieg gry wygląda tak sa- 
mo jak w pierwszej części Eu- 
ropy Universalis. Jednak akcja 


gry rozgrywa się w okresie od 
1419 do 1820 roku. Obejmuje- 
my władzę nad jednym z mo- 
carstw, kontrolujemy gospo- 
darkę, handel i dyplomację. 


Gra strategiczna na 
PC | Wynajdujemy 
ogień, łuk, koło 

i podbijamy sąsiadów 


Empire Earth to strategia czasu 
rzeczywistego, w której prowa- 
dzona przez nas cywilizacja 
rozwija się i odtwarza historię 


Nazwy 
prowincji są 
błędne. 
Zamiast 
Małopolski 
widzimy 
Kraków, 

a zamiast 
Rusi 
Czerwonej 
- Galicję 


ludzkości od czasów prehisto- 
rycznych aż do przyszłości. Po- 
zyskujemy surowce, rozbudo- 
wujemy osadę i szkolimy woj- 
ska. Walka toczy się na lądzie, 
w powietrzu i na wodzie. Opra- 
cowujemy wiele budowli i do- 
datkowych ulepszeń. 


Prowadzimy kampanie woj- 
skowe, nie zapominając o dy- 
plomacji. Każdy kraj ma wy- 
znaczone określone cele. Gdy 
je wypełniamy, zdobywamy 
punkty zwycięstwa. 

W porównaniu do pierwszej 
części gry powiększony został 
obszar działań i liczba naro- 
dów, którymi władamy.Do wal- 
ki o dominację włączyły się kra- 
je azjatyckie i amerykańskie — 
na przykład imperium Majów. 


Grafika jest w wysokiej roz- 
dzielczości, ale prezentuje się 
mało widowiskowo. Europa 
Universalis przypomina grę 
planszową, choć na ekranie 
pojawiają się elementy ani- 


Grafika 
w Empire 
Earth jest 
szczegóło- 
wa. Kamerę 
dowolnie 
zbliżamy 
"| ioddalamy, 
| ale niestety 
nie da się 
© zmienić 
kąta jej 
śE] pochylenia 


Grafika jest bardzo ładna. Trój- 
wymiarowy świat gry ogląda- 
my w rzucie ukośnym. Aby do- 
stosować widok do naszych 
potrzeb, dowolnie obracamy 
i przybliżamy kamerę. 
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TEHUANTEPEC 
City (Populatiow 5574) 


Pod naszymi Fiata kzokiwie tworzą potężne imperium 


mowane. Twórcy zmodyfiko- 
wali wygląd mapy, ale podział 
na prowincje nadal nie zgadza 
się z realiami geograficznymi 
i historycznymi. GRY mają na- 
dzieję, że zostanie to zmienio- 
ne w pełnej wersji. 


Europa Universalis Il to rozbu- 
dowana gra strategiczna, która 
realistycznie przedstawia mię- 
dzynarodowe konflikty od XV 
do XIX wieku. Jednak zdaniem 


Europa Universalis 


GIER druga część jest zbyt 
podobna do swej poprzed- 
niczki. Gra zostanie przetłuma- 
czona na język polski. | 
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um | 


Wzmacniamy polskie wpływy na 
Wołoszczyźnie i nad Dunajem 
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INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Paradox Entertainment * Prognoza: 
Polski wydawca CD Projekt 

Data wydania w Polsce _ grudzień 2001 
Cena 99zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe _ P 200,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ brak 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


Empire Earth | AGE 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Sierra i Prognoza: 
Polski wydawca Play it! i 
Data wydania w Polsce _ grudzień 2001 i v 
Przewidywana cena 129zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/2000 
Wymagania sprzętowe PII 350,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ jest, niewymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności niski 
Instalacja utrudniona 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


doba wioż dałaś „AAA 


Empire Earth to złożona, cieka- 
wa i oryginalna strategia czasu 
rzeczywistego, która z pewno- 


ścią znajdzie licznych sympa- 
tyków wśród miłośników tego 
gatunku. GRY cieszą się więc, 
że wydawcśij już przygotowu- 
je polską wersję. Ri 


Oto mroczne, ponure ANR: W Transylwanii nie ma Aliny. 


Ą W poprzedniej części gry Jo- 
nathan uwolnił swą narzeczo- 
ną Minę ze szponów hrabiego 
Draculi, przy okazji zabierając 
mu Smoczy Pierścień. Jednak 
nieśmiertelny książę wampi- 
rów podąża do Londynu tro- 


„  pem bohaterów i zbiera siły 


do kolejnego ataku. 

Rozpoczynamy grę 
w opuszczonym do- 
mu, gdzie rozwiązu- 
jemy kilka zaga- 
dek. Walczymy 
też z potwora- 
mi. W dalszej 


ula 


Gra przygodowa na PC | Historia zaczyna się 
jak zwykle: wampir Dracula znów powraca, 
a Jonathan Harker znów usiłuje go powstrzymać 


*Ang. Dracula: 
Ostatnie 
sanktuarium. 
Wymowa: drakiula 
»— | de last senkcziuery 


części rozgrywki udajemy się 
oczywiście do Transylwanii 
— ojczyzny wampira Draculi. 
Rozwiązujemy tam kolejne za- 
gadki i pokonujemy 13 wam- 
pirów. Autorzy gry twierdzą, że 
W Draculi 2 czeka nas ponad 
25 godzin zabawy. 


Świat gry oglądamy oczami 
bohatera. Grafika niczym istot- 
nym nie różni się od tej z po- 
przedniej części gry. Nadal 
oglądamy płaskie tła i poru- 
szamy się pomiędzy kolejny- 
mi, ściśle określonymi miejsca- 
mi. Muzyka i efekty dźwięko- 
we są dobre. 

Naszemu bohaterowi nie 
grozi nagła śmierć, zaś rozwią- 
zanie niektórych zagadek wy- 
maga dłuższego zastanowienia. 


Dobra gra dla początkujących, 
tym bardziej że ukaże się 
w polskiej wersji językowej. Je- 
śli jednak należymy do znaw- 
ców przygodówek, Dracula 2 
nie dostarczy nam długiej roz- 


rywki — jest za łatwa. B 


Jonathan Harker właśnie spotyka jednego ze służących Draculi 


i po raz kolejny 
(już trzeci!) 
rusza do 
Londynu, aby 
ją porwać 
i uczynić z niej 
wampirzycę, 
towarzyszkę 
na całe swoje 
nieżycie 

Dracula 2: The Last Sanctuary | 8 

INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Cryo Interactive 

Polski wydawca CD Projekt 

Data wydania w Polsce — listopad 2001 

Cena 79zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 

Wymagania sprzętowe  P 166,32 MB 

Obsługa akceleratorów brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność średnia : 

POZOSTAŁE PLATFORMY brak j _ dostateczna | 


Książę 

| wampirów 
zakochał się 

w narzeczonej 
Harkera Minie 


Gra strategiczna na PC | 
Na słynnych polach Grunwaldu 


020000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


wieje okropną nudą 


Krzyżacy to strategiczna gra 
turowa przedstawiająca kon- 
flikt Królestwa Polskiego z Za- 
konem Krzyżackim. Zabawa 
sprowadza się do rozegrania 


szeregu bitew, w których do- 
wodzimy wojskiem polskim 
lub rycerstwem Zakonu. 

W każdej turze jednostki 
przemieszczają się i atakują. 
Obrażenia wyliczane są na 
podstawie parametrów wal- 


czących, przy uwzględnieniu 
cech specjalnych. Na przykład 
pikinierzy są skuteczni prze- 
ciwko atakującej jeździe. 

W czasie kolejnych bitew 
nudzimy się setnie, przesuwa- 
jąc w każdej turze po kilka- 
dziesiąt jednostek. ymczasem 
o wyniku starcia i tak decyduje 
siła naszej armii,a nie zastoso- 
wana przez nas taktyka. 


Plansze, na których rozgrywa- 
my bitwy, są ładne. Po niebie 
szybują ptaki, a woda lekko fa- 
luje. Krzyżacy mają nietypową 
dla strategii turowych opcję 
jednoczesnego przesuwania 
kilku jednostek na mapie. 


12/2001 


Rozgrywka jest nudna i mę- 
cząca. W Krzyżakach nie ma 
miejsca na strategiczne myśle- 
nie, a niewygodna obsługa 
zniechęca do zabawy. Szkoda 
zmarnowanej pracy polskich 


programistów. P _ opancerzonej piechoty 
FR j 
INFORMACJE O PRODUKCIE ; 1 
Producent Free Mind Prognoza: | 
Polski wydawca IM Group i | 
Data wydania w Polsce _ już jest 
Cena 79zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — Pll 333,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ brak 


Tryb wieloosobowy w sieci brak 


WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności niski 

Instalacja bezproblemowa i 
Obsługa i działanie utrudnione dowodzenie ; 
Grywalność niska : 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


i kd oai 


ać 


Łucznicy są bezradni wobec 


mierna 


TESTY GIER 


fot.: NASA/Jet Propulsion Laboratory/montaż KS GRY 
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Gra zręcznościowa na PC ii PlayStation 2 | Górnicy 
tłumnie przybywają na Marsa, by rozpocząć nowe 


życie i zarobić fortunę. Jednak na miejscu okazuje 


się, że trafili do piekła 


TREŚĆ GRY 


W odległej przyszłości ludz- 
kość podbija planety układu 
słonecznego. Mars staje się 
jednym z pierwszych celów 
kolonizatorów. Na planecie po- 
wstają kopalnie należące do 
bogatej korporacji Ultor. 

Zwabieni obietnicami ła- 
twego zarobku ludzie licznie 
przybywają na Czerwoną Pla- 
netę.Tu dowiadują się, że życie 
górników wygląda inaczej niż 
na plakatach reklamowych. 
Praca odbywa się w groźnych 
dla życia warunkach, jest cięż- 
- ka,a górników pilnują zniena- 
widzone siły bezpieczeństwa 
korporacji. Żołnierze bezlito- 
- śnie tłumią każdy przejaw nie- 
posłuszeństwa. 

Co więcej, od pewnego cza- 
su górnicy zapadają na tajem- 
niczą chorobę nazywaną po 
prostu Plagą. Jej przebieg jest 
błyskawiczny i zwykle kończy 
się śmiercią w bólach. Niektó- 
rzy podejrzewają, że wirus Pla- 
gi został stworzony przez na- 
ukowców Ultoru. 

Wcielamy się w Parkera, 
młodego człowieka, który tak 
jak inni nieszczęśnicy dał się 
zwabić do kopalni na Marsie. 
Od kilku miesięcy pracuje jak 
niewolnik i podobnie jak 
większość współtowarzyszy 
niedoli ma już dość nędzy 
i poniżenia. Od pewnego cza- 
su po kwaterach górników 
rozchodzą się plotki o Eos, ta- 
emniczej kobiecie będącej 

zefową ruchu oporu. 

Akcja gry zaczyna się w mo- 
mencie, gdy na Marsie wybu- 
cha powstanie przeciwko kor- 
poracji Ultor. Przystępujemy 
do walki — mamy w niej do 
odegrania ważną rolę! 


| Ściągawka na stron 


Wszyscy miłośnicy strzela- 
nin z niecierpliwością czekali 
na Red Faction, które ukazało 
się najpierw na konsolę Play- 
Station 2, a potem na peceta. 
To ciekawa gra, pełna dosko- 
nałych pomysłów i nowator- 
skich rozwiązań. W czasie za- 
bawy dowiadujemy się na 
przykład, jakie naprawdę są 
przyczyny plagi dziesiątkują- 
cej górników. Znajdujemy po- 


tężne bronie, które ułatwiają | 


nam rozprawienie się z wroga- 
mi. Niektóre z nich występują 
tylko w Red Faction — na przy- 
kład strzelba, która razi prze- 
ciwników ukrytych za kilkoma 
metrami twardej skały. 

Red Faction wprowadza in- 
nowację, której nie było jeszcze 
w żadnej grze tego typu — jej 
program umożliwia niszczenie 
terenu. W praktyce oznacza to, 
że na przykład po strzale z ra- 
kietnicy powstaje krater w zie- 
mi lub dziura w ścianie. Za- 
miast ostrzeliwać przeciwnika 
na wieży, niszczymy cały budy- 
nek.Aby skrócić sobie drogę do 
wroga, za pomocą materiałów 
wybuchowych robimy dziurę 
w ścianie. Gdy za zamkniętymi 
drzwiami czekają na nas żoł- 
nierze korporacji, wiercimy 
otwór obok i przebijamy się na 
tyły wrogów.A jeśli ktoś do nas 
strzela, tworzymy sobie schro- 
nienie, używając materiałów 
wybuchowych. 

Krajobraz zmieniamy nie 
tylko za pomocą potężnego 
uzbrojenia. Wykorzystujemy 
też marsjańskie pojazdy — 
górnicze świdry i maszyny bo- 
jowe. Te ciekawe rozwiązania 
podobają się GROM. Dzięki 
nim tępimy wrogów na wiele 
oryginalnych sposo- 
bów i urządzamy na 


4315 A1SJI 


mniej, bo aż 1020 MB . Dlate- 
go GRY polecają wybór peł- 
nej instalacji. 


INSTALACJA 


Po włożeniu płytki do napędu 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Wybieramy folder, do . 
którego zostaną skopiowane 
pliki z grą, ustalamy także, 
ile miejsca chcemy przezna- 


|. nich zasadzki. GRY czyć na program. GRY dziwią 

LiJ mają nadzieję, że od się jednak, dlaczego pełna 

5 tej pory podobne możliwości wersja Red Faction zajmuje na 
(6, dadzą nam twórcy innych twardym dysku 1200 MB, 

> Add strzelanin. zaś instalacja standardowa (a 

R zę | zarazem minimalna) niewiele 

un A 

LJ 

k-- 


TECHNIKALIA 


Gra wykorzystuje specjalny 
program nazywany Geo Mod. 
To dzięki niemu niszczymy 
ściany i wybijamy dziury 
w podłodze. Geo Mod został 
stworzony przez firmę Voli- 


Ciężki karabin maszynowy jest 
celny. Kryjemy się przed jego 
ogniem i wykańczamy obsługę 


PRZEBIEG 


to nasi prz jacele. Strzela 
by ich nie trafić. Czasami potrzebujemy pomocy towarzyszy niedoli 


Gdy rozpoczynamy grę, jesteśmy zdani tylko na swój spryt. Pierwszą bronią, jaką 
znajdujemy, jest pałka ogłuszająca. Pokonujemy nią kilku pierwszych wrogów 


my uważnie, 


a. znajdujemy pojazdy. Choć nie 
| | IE -Hleh: zawsze musimy z nich korzystać, 

| [i ; r. . ' to przydają się, bo zapewniają nam 

| h m dodatkową ochronę, a niektóre 
dysponują też potężną siłą ognia 


twardego pancerza wozu, niszczymy 
kamienny pomost, po którym jedzie 
Takich szerokich możliwości nie daje 
nam żadna inna strzelanina! 


ź ,. 
Na początku nie mamy silnej broni, a dodatkowo brakuje nam amunicji. Dlatego nie strzelamy na oślep, ale starannie mierzymy 
w kolejnych przeciwników. Pamiętamy, że trafienie w głowę od razu eliminuje wroga 
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tion, która stworzyła przeboje 
takie jak dwie części kosmicz- 
nego symulatora Conflict: Fre- 
espace oraz gra fabularna 
Summoner. Red Faction jest 
pierwszą strzelaniną firmy 
i jak na początek wypada bar- 
dzo dobrze — doskonała gra 
akcji, w której myślenie jest 
mniej ważne od celnego oka. 
Niestety grafika nie zachwy- 
ca szczegółowością — pomiesz- 
czenia są zbyt uproszczone, 
widzimy niewiele detali. Jed- 
nak mimo tego gra się dosko- 
nale. Ładnie opracowano mo- 
dele postaci — widz 
my, jak bohaterowie 


działającą pod wodą jest pistolet 


Z pływaniem nie mamy problemów. 
Gdy mamy na sobie kombinezon, nie 
martwimy się o powietrze. Jedyną bronią 


refy Lewy przycisk 
6 myszy — strzał 
u Prawy przycisk myszy 
— drugi rodzaj strzału 
- ruch do przodu 
(E| - ruch do tyłu 
(E] - ruch w lewo 
(PJ - ruch w prawo 
Spacja — skok 
- kucnięcie 
(do (7) - wybór broni 
Enter — manipulowanie oto- 
czeniem, na przykład 
otwieranie drzwi 


- przejście do menu gry 


rogram Geo Mod to dzieło 

sztuki.W wielu grach nisz- 
czyliśmy elementy otocze- 
nia, wybijaliśmy na przykład 
dziurę w ścianie, ale zawsze 
były to miejsca z góry okre- 
ślone przez programistów. 
Dzięki Geo Modowi dowol- 


pre. 


Wielki robot bojowy 

niebezpieczny. Pozbywamy się go 
natychmiast, bo inaczej poszatkuje nas ze 
swoich karabinów maszynowych 


Wystrzeliwujemy rakietę i dzięki temu bez trudu przebijamy się przez pokłady twardej skały 


W grze znajdujemy kilka rodzajów 
broni snajperskiej. Karabin wolno 
strzela, ale jego luneta jest wyposażona 

we wzmacniacz światła 


nas otacza, pod warunkiem, że 
dany element daje się znisz- 
czyć (na przykład nie wysa- 
dzamy metalowych szyn) 


i oczywiście jeśli mamy wy- 
starczającą ilość materiałów 
wybuchowych. Ta możliwość 


nie zmieniamy wszystko, co 


przydaje się w rozgrywce dla 
wielu graczy. Dzięki niej wy- 
myślamy zupełnie nowe tak- 
tyki walki. Na przykład cho- 
wanie się za ścianą nie za- 
pewnia już nam bezpieczeń- 
stwa, bo przeciwnik bez tru- 
du przebija się przez mur. 


Oto efekt zniszczenia łodzi 

podwodnej. Autorom udało się 
wiarygodnie pokazać zgniatany 
ciśnieniem okręt 


Jedną z najbardziej niezwykłych broni jest strzelający przez ściany railgun. 
Na jego wizjerze cele znajdujące się w środku celownika są podświetlane 


W kilku miejscach działamy w przebraniu. Unikamy innych ludzi, aby nas nie 
rozpoznali. Chowamy broń, bo inaczej każdy strażnik od razu otwiera do nas ogień 


Czasem przez chwilę szukamy przycisku, który otwiera drzwi. Nie rozwiązujem 
jednak skomplikowanych zagadek — Red Faction to strzelanina, nie przygodówka 


| 
| 
! 
i 


Strażnicy Ultoru są bezwzględni i okrutni. Każdą próbę protestu 


rozwiązują na swój wypróbowany sposób — strzelając do górników 


przeciwnicy rozglą- 
dają się i poruszają 
gałkami ocznymi, zaś gdy mó- 
wią, otwierają i zamykają usta. 

Efekty specjalne także pre- 
zentują się wybornie. Wybu- 
chy rozrzucają dymiące od- 
łamki kamieni, a kule rykosze- 
tują wokół naszej głowy. Nie- 
samowicie wyglądają też po- 
tężne eksplozje niszczące ło- 
dzie podwodne. 

Poziomy zaprojektowane 
zostały ciekawie — oglądamy 
ponure wnętrza marsjańskich 
kopalń, biura i bazy korporacji 
Ultor, ciasne kwatery górników, 
trafiamy nawet w przestrzeń 
kosmiczną! Rozgrywka nie po- 
lega tylko na bezmyślnym 
strzelaniu — czasem potrzebu- 
jemy czyjejś pomocy. 

Ciekawą grafikę uzupełnia 
świetna muzyka. Nastrojowe 
utwory dodają grze uroku. Od- 
głosy strzałów z broni są do- 
pracowane i brzmią realistycz- 
nie. W porównaniu z konku- 
rencją program gry wykonany 
jest na przyzwoitym poziomie, 


choć bez rewelacji — jego 
główną zaletą jest możliwość 
demolowania otoczenia. 


Red Faction to ciekawa propo- 
zycja dla każdego miłośnika 
strzelanin. szczególnie 
wysoko cenią to, że wprowa- 
dza ona nowe pomysły do nie- 
co skostniałego gatunku. Po- 
dziwiamy ładną grafikę i do- 
bry dźwięk, ale razi nas mono- 
tonny wystrój wnętrz i brak 
szczegółów. Mamy nadzieję, że 
następna część gry będzie lep- 
sza. Program Geo Mod na 
pewno zostanie wykorzystany 
do stworzenia innych cieka- 
wych strzelanin. 

Red Faction zapewnia nam 
wiele godzin zabawy, jednak 
jej największą wadą jest brak 
polskiej wersji językowej. Na- 
tomiast wielką zaletę stanowi 
niska cena. Gra wydana na 
dwóch płytkach kosztuje zale- 
dwie 49 złotych! Brawa dla 
polskiego wydawcy. a) 


W górnym lewym rogu ekranu widzimy wskaźnik pokazujący stan 


zdrowia i pancerza 


By wybrać broń, wciskamy klawisz jej kategorii 


zostaje podświetlona 


naszego bohatera. Na szczęście przeciwnicy 
często zostawiają ochronne skafandry 


tak długo, aż 


„Dzięki temu nie zapamiętujemy wielu 


klawiszy — wszystkie typy broni mamy pod (')(23f*4 oraz 12] 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


Producent: 


THQ/Volition, Inc. 


Wydawca w Polsce: 


Licomp Empik Multimedia 


|50% | | bardzo dobra 


| | Szybkai i efektowna 
Ka | strzelanina, pełna 
| zaskakujących pomysłów 
| | izwrotów akcji. Podoba się 
M | nietylko fanom gatunku 


POMOC TECHNICZNA | 3% | dostateczna 
Serwis telefoniczny Ji 2% | (0 prefiks 22) 642 81 65 
Serwis online | 1% | wwwiem.com.pl 
INSTALACJA 9,4% | bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


| 2% a bezproblemowa (PO) 
| 07% | jest (1020 MB) 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0, 7%. | brak 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe (>0 MB) 
h A | | 

Podręcznik | 2% | dobry 

Język podręcznika | % | polski 

Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


MB; 8%. celujący 
0,9% | działa e działa e działa 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N %, 
h 9%. działa e działa e działa 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 


Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-30 | 0 » działa e działa e działa 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 1281 PCI działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYNEF e Aztech Platinium 3D | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D o | działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI crista| 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 ) | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _10,8%| dobry 


"Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 06% | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 


Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 


% | niegrywalny e niegrywalny 
i | niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium II 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
Pentium Il 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0 6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP I. 0,6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | H U 6% ! płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 10 0, 6% płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP. s | U (6%. | | płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 


ji 
| d 
Ji 
| 
J 


niegrywalny e niegrywalny | 


4 | niegrywalny e niegrywalny | 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 
OBSŁUGA 4% | bardzo dobra 
Sterowanie | 2% | mysz,klawiatura, dżojstik 
Liczba opcji konfiguracyjnych ke. | duża 

Zapis stanu gry | 1%. . w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12% 7 dostateczna 

Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 

Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre 

Dialogi mówione © | angielskie 

Zakres fabularny i merytoryczny gry | je dobry 

Regulowany stopień trudności | 2% | brak 

Język gry | 2% | angielski 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/trzydziestu dwóch 
Ocena częściowa 


OCENA JAKOŚCI 
(Gl CENA/JAKOŚĆ 


'100% bardzo dobra 
Punkty dodatnie/ujemne m | 


bardzo dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 49 zł 


bardzo dobra + 4, 66 


| 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |43 zł. Play, Warszawa, tel. (0 prefiks 22).832 5430 


Sposób wyliczenia ELE Cena/Jakość 1492ł/4,66 = 10,51 = bardzo dobra 


12/2001 


1/2001. 
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jzis. Zimną wojną nazywano stan napięcia pomiędzy USA i Związkiem Sowieckim po drugiej wojnie światowej 


'Ang.Operacja punkt zapalny: Kryzys zimnowojenny. Wymowa: operejszyn fleszpojnt: 


Gra zręcznościowo-strategiczna na PC | 
Wystarczy przez kilka chwil pograć w Operation 
Flashpoint, żeby przekonać się, że życie żołnierza 
nie wygląda tak jak w strzelaninach 


TREŚĆ GRY 


Akcja gry toczy się na małym 
archipelagu, w którego skład 
wchodzą trzy wyspy: Malden, 
Everon i Kolgujev. Jest rok 
1985. Michaił Gorbaczow do- 
chodzi do władzy i ogłasza 
pierestrojkę (po polsku: prze- 
budowę). W komunistycznej 
Rosji przeprowadzone zostaną 
demokratyczne reformy. 
Wcielamy się w szeregow- 
ca, który pełni służbę w armii 
amerykańskiej. Niespodziewa- 
nie archipelag zostaje zaata- 
kowany. Początkowo nie wie- 
my, kim jest przeciwnik, który 


STEROWANIE 


mej Lewy przycisk myszy _ | 
— strzał | 
— Prawy przycisk myszy 
- przybliżenie, 
namierzenie celu 
(M/(E] - ruch do przodu/ 
do tyłu 
FfP] - ruch w lewo/prawo 
(9)  -kucanie 
- położenie się 
- przyśpieszenie 
(F)  - przeładowanie 
broni 
Spacja — zmiana broni 
(2)  -podświetlenie 
opcji z menu 
działania 
Enter — otwarcie/zatwier- 
dzenie opcji 
w menu działania 
Na klawiaturze 


numerycznej: 

Enter — włączenie kamery 
za plecami 
bohatera 


- widok taktyczny | 


wykorzystuje radziecki sprzęt 
wojskowy. Wkrótce okazuje 
się,że zaatakowali nas rosyjscy 
żołnierze popierający zbunto- 
wanego generała, który chce 
obalić Gorbaczowa. 

Operation Flashpoint to roz- 
budowany symulator pola 
walki. Czujemy się w nim jak 
prawdziwi żołnierze w czasie 
wojny. Jeśli widzimy jakiś po- 
jazd, wsiadamy do niego i od- 
jeżdżamy. Ktoś zostawił heli- 
kopter? Już po chwili wzbija- 
my się w powietrze. Wykorzy- 
stujemy czołgi, dżipy, a nawet 
cywilne samochody. Zaczyna- 
my jako szeregowiec, potem 
zostajemy oficerem. Wcielamy 
się też w żołnierza sił specjal- 
nych, dowódcę czołgu, pilota 
helikoptera i samolotu! 


INSTALACJA 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. 
Operation Flashpoint 


LATAJĄCY SAMOCHÓD 


| niewiele 


wa 


W grze zdarzają się 
zabawne błędy. Ta 
plamka 
to samochód 
terenowy UAZ, 
który po trafieniu 
rakietą zostaje 
wyrzucony na 100 
metrów w górę, 
a potem spada 
i odbija się jak 
gumowa piłeczka. 
Na szczęście takich 
wpadek jest 


Przed każdą misją oglądamy filmy, które zostały zrealizowane za pomocą programu gry. Mimo to wyglądają doskonale i szybko 
wprowadzają nas w fabułę. Na początku rozgrywki zapoznajemy się z bohaterami kampanii 


Przed każdą misją czytamy odprawę Większą część gry spędzamy, wykonując Wyrzutnia rakiet to jedyna broń, którą 

i oglądamy mapę. Sprawdzamy, gdzie rozkazy. Reagujemy szybko i nie niszczymy opancerzone cele. 
zaczynamy misję i gdzie znajdują się cele. dyskutujemy — przecież to wojna. Trzymamy | Pamiętamy, że pancerz każdego pojazdu 
Wywiad informuje nas też o przeciwniku się blisko członków naszego oddziału jest z tyłu cieńszy. Wykorzystujemy to! 


Pojazdami steruje się prosto, jednak właściwe ich wykorzystanie 
na polu bitwy nie jest już takie łatwe. Zanim nauczymy się 
dowodzić czołgiem, wiele razy ładujemy stan gry od nowa 


Gdy obejmujemy dowództwo, gra Misje specjalne są ciekawe. Jako Snajper w przebraniu maskującym 

zmienia się. Nie szarżujemy — jesteśmy komandos przekradamy się przez linie nie różni się od zwykłego krzaka. Po 
odpowiedzialni za cały oddział. Korzystając wroga i prowadzimy działania dywersyjne. oddaniu strzału zmieniamy pozycję, 
zwidoku taktycznego, wydajemy rozkazy To trudne i niebezpieczne wyzwanie aby przeciwnik nas nie namierzył 
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zajmuje na dysku mi- 
" nimum 520 MB. Po 
skopiowaniu plików gry insta- 
lator pyta, czy mamy najnow- 
sze sterowniki Direct X. Jeśli 
nie jesteśmy pewni, instaluje- 
my ich aktualną wersję 8.0a. 


| TECHNIKALIA | 
Pierwszy kontakt z grą jest 
oszałamiający. Przed nami roz- 
ciąga się rozległa przestrzeń 
porośnięta krzakami i drzewa- 
mi. Widzimy domy, ludzi, któ- 
rzy wyglądają i zachowują się 
jak żywi, przepiękne lasy... Każ- 
dy pojazd i cały ekwipunek 
żołnierzy wzorowany jest na 
prawdziwym sprzęcie wojsko- 
wym. Grafika zasługuje na naj- 
wyższe uznanie.Rzadko podzi- 
wiamy w grach tak piękne 
wschody słońca. 

Wszystkie obiekty wykorzy- 
stujemy jako osłonę. Postacie 
żołnierzy poruszają się reali- 
stycznie, jedynie wsiadając do 


Operation Flashpoint 
to połączenie strzelaniny, 
symulatora samochodu, 
helikoptera i czołgu oraz 
wojennej gry taktycznej 


pojazdów wojacy po prostu 
nagle znikają. 

Efekty dźwiękowe i głosy 
także są na dobrym poziomie. 
Niestety polska wersja języko- 
wa jest fatalna! W kilku miej- 
scach pozostawiono czeskie 
znaki (autorami gry są Czesi), 
a jakość tłumaczenia jest 
marna. Wygląda na to, że tłu- 
macz nie tylko nie zna termi- 
nologii wojskowej, ale również 
ma problemy z angielskim 
(bądź czeskim). W tej sytuacji 
należy się cieszyć, że na język 
polski przełożono tylko napisy. 


| WERDYKT | 
Operation Flashpoint w nowa- 
torski sposób łączy elementy 
strzelaniny, symulacji, a nawet 
strategii czasu rzeczywistego. 
Jest dopracowany i świetnie 
przemyślany, a także bardzo 
realistyczny. Jego jedynym po- 
ważnym minusem jest niesta- 
rannie przygotowana polska 
wersja. z przekonaniem 
polecają Flashpointa miłośni- 
kom gier wojennych. |) 


Gdy dowodzimy, na dole widzimy nasz oddział 
wybieramy klawiszami funkcyjnymi od (E' -] do (£2). Cały oddział 
zaznaczamy, naciskając klawisz (-). 

Rozkazy © pojawiają się, gdy wybieramy żołnierza. Wydajemy 
je, naciskając klawisze od ("] do (24. W ten sposób szybko 
zmieniamy formację i i sposób zachowania a naszych ludzi 


„Żołnierzy 


PLATFORMA TESTOWA: 


wersja na PlayStation | brak 
wersja na PlayStation 2 brak 


ograniczenia wiekowe od15lat ae 


odległe gatunki i nie tracąca 
przy tym grywalności. 
| Największa szkoda, że polska 
| wersja jest tak marna 


Producent: 
Bohemia Interactive pawi | dżainówińjE 
Wydawca w Polsce: IM Group WAGA JOcena 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) _50%__celująca 6,00 
| Unikatowa gra łącząca 


3,33 


POMOC TECHNICZNA _ dostateczna 
Serwis telefoniczny (0 prefiks 22) 868 52 69 
Serwis online www.imgroup.pl 
INSTALACJA celująca 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


bezproblemowa (PO) 
jest (720 MB) 

jest 

bezproblemowe (0 MB) 
bardzo dobry 
polski 

jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


8%. celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1  Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody ME-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 


EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
> | działa e działa e działa 
a działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


| 0,9% | działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 09% K 
| 0,9% | działa e działa e działa 
| 09% i działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertaWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium II 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


niegrywalny e niegrywalny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
| płynny e płynny 
o | płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
| płynny e płynny 


_ bardzo dobra 


niegrywalny e niegrywalny | 


3,50 
gm 


OBSŁUGA 

Sterowanie % | myszklawiatura,dżojstik | 5. 

Liczba opcji konfiguracyjnych ogromna ala 

Zapis stanu gry | tylko w niektórych miejscach | 3 
[JAKOŚĆ GRY k_ celująca _5,50 

Jakość grafiki | celująca 


Dźwięk i muzyka 

| Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 


| celujące 
angielskie 
celujący 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


EA jeden/128 osób 
100%  celująca 


błędy w polskiej wersji 


'99 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |83 zł Merlin, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 607 7992 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


99 zł/5,30 = 18,68 = bardzo dobra 
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, wybuchy 
Ę U 

gę Z ÓóCcz samego 
Ń £cigania tr zeba uuisEtd 
o mó A 


KŻ Ao w ślicznej 
i Xdlorowej szacie 
grafie, zasilanej 
niebywale szybkim 
enginem 3D. 


TESTY GIER 


'Ang. Komandosi. Wymowa: komendos 


podąża do domu 
się Natasha 


po wyjściu 


s 
oł 
2 Ogłuszamy strażnika ©, robotnika © 
i zabieramy mięso ze skrzynki ©. 
Wchodzimy do pokoju Natashy 
i rozmawiamy z nią. Agentka dołącza do 
nas. Wysyłamy ją do szafki © po pigułki 
nasenne. Przekradamy się do rozdzielni © 
i odłączamy zasilanie ogrodzenia prądem 


Wszafie znajdujemy fragment 
fotografii ©. Po jej skompleto- 


waniu dostajemy dodatkowe zadanie. 


Natasha zatruwa wino pigułkami 
Wrogowie padają pod stół, 
a agentka przeszukuje adiutanta 


Nożycami zdobytymi od ogłuszonego 

wartownika wycinamy w siatce 
dziurę, przez którą przechodzi Natasha. 
Kręcącego się w pobliżu psa częstujemy 
mięsem - teraz nie pogryzie on Lupina 


Natasha wchodzi do budynku 

gdzie przesiaduje adiutant generała. 
Ma on komplet oficerskich kluczy 
otwierających wszystkie drzwi w bazie, 
w tym drzwi do pomieszczeń generała 


Przeprowadzamy żołnierzy do 
baraku generała. Natasha 
wywołuje go do telefonu, a Lupin 
kradnie Enigmę z sejfu ©. Zamiast 
tego możemy pobić generała 
i towarzyszącego mu SS-mana 


używając kluczy. Nadaje meldunek | 
i odbiera rozkazy. Z Lupinem idzie do 
„Lupin chowa się pod łóżko 
i czeka na innych komandosów. Z nimi 
wykona następną misję 


Gra strategiczna na 
PC | Komandosi znów 
wkraczają do akcji, 

by ocalić świat 

przed faszystowskim 
zagrożeniem! 


TREŚĆ GRY 


Druga wojna Światowa trwa 
od dwóch lat. Anglia jest za- 
grożona inwazją, a koalicja an- 
tyhitlerowska przeżywa cięż- 
kie chwile na frontach. Staje- 
my na czele grupy żołnierzy 
wyszkolonych do działań dy- 
wersyjnych na tyłach wroga. 
Skład naszego oddziałku 
zmienia się w każdej misji i nie 
mamy na niego wpływu. Dobie- 
ra go dowództwo w zależności 
od czekających zadań.Do naszej 
drużyny należą: komandos, czyli 
tak zwany zielony beret, spe- 
cjalista od materiałów 
wybuchowych, snaj- 
per, kierowca, nu- 


A rek, _ złodziej, 


« )- 


OE EA 


STEROWANIE 


Lewy przycisk myszy — 
wskazanie celu ruchu, akcji 
s] Prawy przycisk myszy - 
wskazanie postaci, 
anulowanie akcji 
f) do] - wybór komandosa 
do (F7 | - podział ekranu 
na okna 
Spacja — pozycja leżąca/stojąca 
komandosa 
- zbadanie wskazanej 
skrzyni lub półki 


- pokazanie/ukrycie 
panelu kontrolnego 


| 

| 

- pole widzenia 
nieprzyjaciela 

| 


(EH) + Lewy przycisk myszy 
- wykonanie akcji 

- zbliżenie 

[| - oddalenie 


FIFIE - przesuwanie 


mapy 
ERIE) - obracanie 
mapy 


uwodzicielka, szpieg i pies. Wy- 
posażenie dywersantów także 
zmienia się zależnie od za- 
dań. Część ekwipunku zwykle 
zdobywamy podczas akcji. 

Do wykonania mamy 10 
podstawowych misji i dodat- 
kowe zadania stanowiące pre- 
mię za dokumenty zbierane 
podczas rozgrywki. Trafiamy do 
północnej i zachodniej Europy 
oraz do. Azji południowo- 
wschodniej. Strefa klimatycz- 
na, w której działamy, wpływa 
na stan zdrowia komandosów. 
Na przykład zbyt długie prze- 
bywanie na mrozie bez ubra- 
nia kończy się ich śmiercią. 

Misje trwają długo, choć 
tereny działań nie są rozległe. 
Zadania, które otrzymujemy 
podczas odprawy, nie zawsze 
jasno określają, jak postępo- 
wać w czasie misji. 


KOGZWELE 


Po włożeniu płytki do napędu 
CD-ROM uruchamia się pro- 
gram instalacyjny gry. Na 
pierwszej planszy klikamy na 
Next, a potem potwierdzamy 
znajomość licencji, klikając na 
Yes. Wybieramy katalog, do któ- 
rego zostaną skopiowane pliki 
i rozmiar instalacji. Minimalna 
instalacja zajmuje aż 1,5 GB! 

Potem program kopiuje pli- 
ki na dysk. Jeśli chcemy zain- 
stalować sterowniki DirectX 
8.0, nie chowamy drugiej pły- 
ty, bowiem po zakończeniu in- 
stalacji program prosi o włoże- 
nie jej do napędu. 


Commandos 2 ma ładną grafi- 
kę. Oglądając scenę z dowolnej 
strony, łatwo zauważamy prze- 
ciwnika ukrywającego się za 
załomem muru. Niestety gdy 
zbliżamy obraz, grafika rozma- 
zuje się i widzimy duże piksele. 

Komandosi skradają się, 
czołgają, przywierają do Ścia- 
ny, by uniknąć wykrycia, wspi- 
nają się po murach. Używają 
kilkunastu rodzajów broni, roz- 
maitych pojazdów, a także 
żywności, leków, pigułek na- 
sennych i trucizny. 

Niestety obsługa gry jest fa- 
talna! Polecenia, które wyda- 
jemy za pomocą myszy: wybie- 
ranie obiektów i wskazywanie 
celu są umieszczone pod inny- 
mi przyciskami myszy, niż za- 
zwyczaj w grach strategicz- 
nych. Gra nie została przetłu- 
maczona na polski. W dodatku 
wszystkie odprawy opisujące 
stawiane przed nami zadania 
czyta angielski lektor, więc jeśli 
nie znamy tego języka, nie ro- 
zumiemy, o co chodzi w danej 
misji, bo wydawca nie podał 
treści odpraw w instrukcji. 


W porównaniu z pierwszą czę- 
ścią gra daje nam dużo wię- 
kszą swobodę w wyborze 
środków do realizacji naszego 
zadania.Rozgrywka nie jest ła- 
twa, ale wciągająca. Najwięk- 
szy minus to brak polskiej wer- 
sji językowej. | 


DETALE. 


Thomas „Inferno” Hancock 
nie tylko wykrywa i rozbraja 
„ale także zbiera je 
i kładzie w nowym miejscu 


Whiskey to buliterier | 
który przenosi meldunki | 
przez najpilniej strzeżone | 
pozycje wroga | 


PLATFORMA TESTOWA: 


_ Windows 95/98] S. 
ANAOS Gmondos2 


wersjana PlayStation | brak 
wersja na PlayStation 2 zapowiadana 
wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe| od 15 lat 
poziom trudności __ | dlazaawansowanych | 


|| Producent: Pyro Studios 


Wydawca w Polsce: 
IM Group 


_ Długo oczekiwany następca 
/ przebojowej gry nie zawodzi 
nadziei, ale i nie jest 

' rewolucyjny. Bardzo brakuje 
| polskiej wersji 


(0 prefiks 22)8685269 | 
www.imgroup.pl 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


| działa e działa e działa 
ziała e działa e działa 
| działa e działa e działa 
ziała e działa e działa 
/ działa e działa e działa 
ziała e działa e działa 
ziała e działa e działa 
ziała e działa e działa 
ziała e działa e działa 
| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


Sonata Crystal 4280 PCIe Golden Melody Pd Sound e Trratec 1816N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 

Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W- 3D 
Miss Melody ME-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec Mi! 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D 

Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PC| Sound Card PnP 

Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 « YMF 724 Yamaha 

Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

| Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 467 

M Golden 3l PCIeGenius SoundMakeró4 | 0 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 La) jphoon Easy Lite 3D Yiave Impact 


| niegrywalny e niegrywalny 
_ niegrywalny e niegrywalny 
/ niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
. płynny e płynny - 
% , płynny e płynny 
o  płynnyepłynny | 
, płynny e płynny 
, płynny e płynny 
łynny e płynny 
b. płynny e płynny 
% | płynny e płynny 
, płynny e płynny 
, płynny e płynny 
o płynny e płynny 
_ płynny e płynny 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo 5500 PCI 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium ll 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 
Pentium ll 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32) 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium [ll1800/256 MB + Hercules Domi INT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 | 


Sterowanie _ mysz, klawiatura 


| Liczba opcji konfiguracyjnych 


Zapis stanu gry 


| wkażdym miejscu 


bardzo dobra 
| dobre 
angielskie 
| celujący 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry | 2% | angielski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) , 0%  jeden/ośmiu 
Ocena częściowa 100% bardzo dobra 
p» dodatnie/ujemne 


4,38| 


(129zł 
| CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |107 zł Merlin, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 607 7992 
129zł /4,38 = 29,45 = dobra 


| Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 
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Fot:AF PAP 


Gra sportowa na PC | 
Ta gra daje przedsmak 
tenisa na światowym 


Zaczynamy jako mało do- 
świadczeni tenisiści. Naszym 


nam drogę do nowych kortów 
i groźniejszych przeciwników. 
W finale walczymy ze świato- 
wą czołówką pań i panów. 


1 we Francji, ale także w Anglii, 
Stanach Zjednoczonych i Au- 
stralii. Gramy w dzień i przy 


sztucznym świetle. Reguły gry 


odpowiadają prawdziwym 
przepisom — mecz trwa od 
jednego do trzech setów, 
z których każdy powinno się 
wygrać z przewagą co naj- 
mniej dwóch gemów. 


do pierwszego ekranu, gdzie 
klikamy na drugą opcję od gó- 
ry i zaczynamy zabawę. 


Grafika jest przeciętna. Zawod- 
nicy poruszają się sztywno, 
dużo lepiej prezentują się 
podczas walki na korcie, gdy 


poziomie Gramy celem jest zdobycie tytułu mi- Jednak zaczynamy od treno- Jeśli nudzi nas granie w te- zadziwiają nas wymyślnymi 
5 strzowskiego na każdej z czte- wania odbić z automatem  nisa, przechodzimy do części  odbiciami piłki, na przykład ty- 

na słynnych kortach  rech klas nawierzchni kortów. rzucającym piłki. encyklopedycznej gry,w której — łem spomiędzy nóg. 
Stanów Zjednoczonych, Uczestniczymy w licznych Rozgrywki toczą się nie tyl- czytamy biografie gwiazd te- Muzyka jest na tyle cicha, że 
A .. _ turniejach, w których mierzy- ko na kortach Rolanda Garrosa  nisa i oglądamy zdjęciazkortu nie zwracamy na nią uwagi. 
Francji, Anglii, my się z coraz lepszymi za- i ceremonii wręczania nagród. Nastrój skupienia i wyczekiwa- 


i Australii, rywalizując 
z największymi 
gwiazdami tego sportu 


wodnikami. Zwycięstwa w ko- 
lejnych meczach otwierają 


| INSTALACJA 

Po włożeniu płytki do napędu 
_ uruchamia się program insta- 
lacyjny gry. Na pierwszym 
ekranie wybieramy Setup, a na 
następnym klikamy na Next. 
W kolejnym oknie wybieramy 
folder, do którego zostaną sko- 


nia to tylko jeden z dobrze od- 
danych elementów gry. Należą 
do nich także sędziowie pro- 
szący kibiców o zajęcie miejsc, 
mówiący z obcym akcentem 
lub w języku kraju, z którego 
pochodzą. Ciekawie prezentują 
się także powtórki każdej akcji. 
Niestety ujęcia kamery często 
są w nich źle dobrane. 


jo piowane pliki z grą — zajmują martwi fakt, że nie 
one aż 800 MB na twardym mamy żadnego wpływu na 
dysku. Po zakończeniu kopio- charakterystyki naszego za- 
wania plików program wraca / wodnika. Wybieramy jedynie 
sd 


SUUTANE, Taba: Forellani: 
| Mylłóryeć ERA. Balm eemaum | 
DOE 25 See, mwekudawk | 

183. Uollee 


Podczas 
wyboru 
zawodnika zmie- 
niamy mu tylko 
imię i nazwisko. | 
Jego umiejętności 
nie rozwijają się 
podczas rozgrywki 


FTGLNANIE 


78 


speed, 


_. Women 


Po każdej rozegranej piłce 
oglądamy powtórkę. Jednak spora 
część ujęć nie pokazuje dobrze tego, 
co się wydarzyło na korcie. Na 
szczęście powtórkę da się przerwać 


Gracze sterowani przez komputer 

prezentują różne style gry: jedni 
lubią długie wymiany piłek z głębi 
kortu, inni szybko biegną pod siatkę, by 
zakończyć akcję efektownym smeczem 


Najtrudniejszym elementem gry 

jest serw — staramy się opanować 
go do perfekcji. W meczach z trudnymi 
przeciwnikami asy serwisowe to 
jedyny sposób na zwycięstwo 


Andrć Agassi 
triumfował 

nakortach 
Rolanda Garrosa 
w 1999 roku 


francuski lotnik z pierwszej wojny światowej, na 


którego cześć nazwano korty w Paryżu 


BB 12/2001 


nazwisko tenisisty. Natomiast 
sterowanie jest proste. Za po- 
mocą zaledwie sześciu klawi- 
szy obsługujemy dziesięć od- 
bić i łatwo przekonujemy się, 
na czym polega zagranie do- 
brego serwu i asa serwisowe- 
go, returnu czy też smecza. 


WERDYKT 


Najnowszy symulator tenisa 
firmy Cryo podoba się miło- 
śnikom tego sportu. Co praw- 
da nie ma w nim fajerwerków, 
zaś drobne błędy irytują nas, 
jednak wyboru i tak nie ma- 
my. Roland Garros 2001 to 
obecnie jedyna na polskim 
rynku gra wprowadzająca nas 
w tajniki tenisa. || 


Po raz ostatni 
serwujemy, 
starając się zagrać 
asa i posłać piłkę 
w to miejsce ©- 
Potem gem, set 


Encyklopedia prezentuje 
najlepszych światowych 
tenisistów. Niestety nie 
ma wśród nich Polaków 


Zestawienie wyników 
finałów turniejów 

na kortach Rolanda Garrosa 
oejmuje aa 1968-. 2000 


SROWAE 


Sód. przycisk myszy 
ór opcji w menu 


SREOGYna 
GFIFSF) - ruch zawod- | 
| 


nika, celowa- 


niepiłką  * 
(FH) (EM — uderzenie piłki J 


W trakcie walki 
piłka często 
spada w okolice 
linii końcowej lub 
bocznej kortu. 
Niekiedy decyzje 
sędziego irytują. 
Zupełnie jak 

w prawdziwym 
meczu tenisowym 


nasze 
dokonania 
zostają 
podsumowane. 
Widzimy na 
przykład, 
ile błędów 
popełnił nasz 
zawodnik 


Windows 95/98. 


- | Roland Garros 2001 
w | French Open o 


Producent: Cryo Interactive 
Wydawca w Polsce: IM Group 


"2001, 


„ROLAND GARROS 


2001 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku Bo > 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 
Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX2e Super Sound 32 32 

Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 1281 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Gard PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e Tu go AŻD 

EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 . Sound Blaster Live! Value model 4670. 


Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3DII 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 132 


Pentium l1500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

| AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Kentor 32 
Pentium III 800/256 MB + AT Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium [I1800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 A 

Pentium lll 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


Sterowanie 
Liczba opcji konfi iguracyjnych 
Zapis stanu gry 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Diałogi mówione 
| Zakres fabularny i merytoryczny gry 


| jedyny (na pecety). Nie 
| wytrzymuje porównania z Virtu 
| Tennisem na konsolę Dreamcast 


| działa e działa e działa 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Pl e 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


rosty i mało rozbudowany 
ymulator tenisa. Najlepszy, bo.. 


) 


działa e działa e działa 


. niegrywalny e niegrywalny - 


niegrywalny e niegrywalny | 
grywalny e niegrywalny 


niegrywalny e niegrywalny 
. niegrywalny e niegrywalny 
. niegrywalny e niegrywalny 


nny e płynny 


| płynnyepłymny 


nnyepłynny | 


płynny e płynny 


| Regulowany stopień trudności 

|Jezykgry A AAS 
| Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) jeden/czterech 

| Ocena częściowa dobra 
Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


[a ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 74 zł Ads, Świebodzin, tel. (0 prefiks 68) 382 72 29 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


[79.21/3,75 = 21,07 = dobra 
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'Ang. Zegarmistrz. Wymowa: de łoczmejker 


Gra przygodowa na 
PC | Wahadło to klucz 
do potęgi i zniszczenia. 
Jednak odnajdzie je 
tylko prawdziwy 
zegarmistrz 

| TREŚĆ GRY _— | 


Victoria Conroy jest prawnicz- 
ką. Darrel Boone to specjalista 
od zjawisk nadprzyrodzonych. 
Oboje zostają wysłani do zam- 
ku w Austrii. Szukają tam urzą- 
dzenia, które przypomina wa- 
hadło i ma ogromną moc. Bo- 
haterowie obawiają się, że 
grupa religijnych fanatyków 
wykorzysta je do zniszczenia 
świata. W czasie gry porusza- 
my się po zamku, odkrywamy 
jego zagadki i rozmawiamy 
z różnymi postaciami. 

W dowolnym momencie 
przełączamy się między boha- 
terami. Sukces osiągamy tylko 
dzięki współpracy między Dar- 
relem i Victorią. W dodatku są 
miejsca, do których wchodzi 


„fi matikó, 99% 


Zaczynamy obok 


pokojów, w których mieszkają 
bohaterowie. Wchodzimy do windy i zjeżdżamy 
na parter. Wychodzimy na zewnątrz 


' 


Ruch myszą 
— rozglądanie się 
re Lewy przycisk myszy 
— ruch do wskazanego 
miejsca lub oglądanie 
przedmiotu 
m Prawy przycisk myszy 
W — używanie wskazanego 
przedmiotu 


- wybór bohatera 


tylko jedno z bohaterów. Jed- 
nak obydwie postacie zbyt 
mało różnią się charakterem. 
Często oboje wypowiadają 
identyczne kwestie, na przy- 
kład wówczas, gdy oglądają 
jakiś przedmiot. 

Świetnym pomysłem jest 
możliwość przywołania dru- 
giej postaci. Gdy Victoria 
wchodzi do pokoju i odkrywa 
w nim coś, co powinien zba- 


BN 


dać Darrel, klikamy na ikonę 
telefonu i przywołujemy przy- 
jaciela. Po chwili bohaterowie 
są razem. To rozwiązanie uła- 
twia grę, bo w zamku jest bar- 
dzo dużo pomieszczeń. 


Instalator pozwala nam wybrać, 
jaka część plików zostanie sko- 
piowana na dysk. GRY radzą 


Oranżerią wstrząsają potężne drgania i fragment jej 
ściany zostaje rozerwany eksplozją 


wybór maksymalnej instalacji 
— częste doczytywanie danych 
z płyty CD znacznie spowalnia 
rozgrywkę. Po zainstalowaniu 
gry w menu Start pojawia się 
folder z Watchmakerem. Jest 
w nim też specjalny program, 
korzystając z którego dostoso- 
wujemy jakość grafiki do możli- 
wości naszego peceta. Dzięki te- 
mu gra działa płynnie nawet na 
wolniejszych komputerach. 


| » Rozmawiamy z ogrodnikiem. Po lewej widzimy listę 
|-- zagadnień ©), a u dołu szczegółowe tematy ©- 
Te, które już omówiliśmy, przybierają kolor czerwony 


Obsługa gry jest prosta i przy- 
jemna. Oglądamy trójwymia- 
rową grafikę, a w wielu sce- 
nach kamera przemieszcza się 
płynnie lub wykonuje efek- 
towne zbliżenia. 

Sterujemy postaciami, klika- 
jąc na miejsce, do którego po- 
winny się one udać. Kamera sa- 
ma ustawia się pod dogodnym 


Naciskamy klawisz i wzywamy 

Victorię. Ponownie naciskamy 
i klikamy na wino, a następnie na 
kucharza, by zaproponować mu drinka 


Idziemy do kuchni. Kucharz opowiada | 
nam o swojej karierze marynarza. Nie | 

pozwala nam zabrać kluczy ze ściany 

Odnotowujemy fakt, że lubi pić 


Zjeżdżamy do piwnicy. Jest tu 

pomieszczenie pełne wina. 
Zabieramy jedną ze stojących butelek € 
i wracamy do kuchni 


Kucharz chętnie przystaje na 

propozycję. W czasie, gdy jest zajęty 
rozmową z Darrelem, Victoria po cichu 
podkrada mu klucze 


Kdffiputer-=2754v7 
i (154 LE 27001 


Bohaterowie 
świetnie się 
uzupełniają 
w czasie dą 


rozgrywki FA | 2 


kątem — kontrolujemy ją jedy- 
nie w ograniczonym zakresie. 
Jeśli chcemy spojrzeć w jakimś 
kierunku, naciskamy Spację 
i oglądamy świat oczami boha- 
tera. Sterowanie jest intuicyjne 
i uczymy się go błyskawicznie 
bez zaglądania do instrukcji. 

Niestety w programie gry są 
irytujące błędy. Postacie cza- 
sem wchodzą na obiekty i czę- 
sto nie kierują się tam, gdzie 
wskazujemy. 

Grafika pomieszczeń jest 
mało szczegółowa, ale dzięki 
temu z jej wyświetlaniem ra- 
dzą sobie nawet słabsze kom- 
putery. Natomiast postacie są 


brzydkie i niedopracowane. 
podoba się jednak od- 
tworzenie czynności wykony- 
wanych przez bohaterów — 
widzimy na przykład, jak ku- 
charz przygotowuje posiłek. 
Na uznanie zasługuje też do- 
bra polska wersja językowa. 


Twórcy tej udanej gry połączyli 
w całość najlepsze elementy 
z wielu przygodówek. The 
Watchmaker: Zegarmistrz to 
ciekawa i nowatorska gra przy- 
godowa, udany debiut nowego 
polskiego wydawcy. | 


Twórcy gry niewiele wiedzą o filmie. Ta scena rozmowy jest 


pokazywana raz lewej, raz z prawej strony 
operatorski znany jako przekroczenie osi akcji dezorientuje nas | 


„Ten błąd | 


3% | bardzo dobra 


| Ciekawa gra przygodowa, 

'| pełna nowych niebanalnych 
ozwiązań, które dobrze się 

| sprawdzają. Dodatkowy plus 
| tosolidna polska wersja 


POMOC TECHNICZNA dostateczna 
Serwis telefoniczny | (0 prefiks 22) 643 3480 
Serwis online | www.manta.com.pl 
INSTALACJA bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


Podręczni 


ik 


Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


| bezproblemowa (PO) 
| jest (625 MB) 
| jest 
j bezproblemowe (0 kB) 
| dobry 
| polski 
| jest 


[DŹWIĘ 


K- TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


i j celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810_| 
Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamah 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 


Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 


EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | | 0,9% | działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
,9% | działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
6 j działa e działa e działa 
/ działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


| 09% 


OBRAZ — TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% dobry 

Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PL | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D ll | 0, 6% | niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PC 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 


Pentium 
Pentium 
Pentium 
Pentium 
Pentium 
Pentium 
AMD Ath 
AMD Ath 
AMD Athl 
Pentium 
Pentium 
Pentium 


350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Il 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


lon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
on 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


[Il1800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
[Il 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | 
1500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32. 0 (6% 
on 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


I1800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32_| | 0 6% J płynny e płynny 


0 6% | niegrywalny e niegrywalny 
0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 
0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 
0,6% | płynny e płynny | 
0,6% ; płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 

| 0,6% | płynny e płynny 
06% | płynny e płynny 
_06% | płynny e płynny 
| płynny e płynny 
| 0,6% | płynny e płynny 


0,6% 
0,6% 


OBSŁUGA 


4% _ bardzo dobra 


Sterowanie 


| Liczba opcji konfiguracyjnych 


_ 2% | mysz,klawiatura 
bardzo duża 
1% | w każdym miejscu 


Zapis stanu gry 

JAKOŚĆ GRY 12% __ dobra 
Jakość grafiki % | dobra 
Dźwięk i muzyka dobre 
Dialogi mówione polskie 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


Język gry 
| Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


bardzo dobry 
, brak 
polski 
jeden/brak takiej opcji 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


40C 


ENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 


bardzo dobra _€|492) 


bardzo dobra 


179 zł 


| CENA ATRAKCYJNA Rn cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |76 zł Multimedia i ry Bielsko-Biała tel. (0 prefiks 33) 8118729 | 


| sposó 


b wyliczenia parametru Cena/Jakość 


|79.zł/4,92 = 16,06 = bardzo dobra 


'Ang. Menedżer 


Gra strategiczna na 
PC | Od naszych decyzji 
| zależy, czy drużyna 
zdobędzie uznanie 
kibiców i sięgnie po 
mistrzostwo czy też 
spadnie do najniższej 
piłkarskiej ligi 


TREŚĆ GRY 


Gry z serii Championship Ma- 
nager ukazują się od dziesię- 
ciu lat, ale zadania jakie są 
nam stawiane się nie zmienia- 
ją. Jako trener piłkarskiej dru- 
żyny klubowej albo reprezen- 
tacji kraju mamy zdobyć naj- 
wyższe trofea i sławę. W aktu- 
alnym wydaniu wybieramy 
jedną z 26 lig, w których gra 
około 100 000 zawodników. 
Do naszych obowiązków 
należy ocena formy piłkarzy, 
śledzenie taktyki przeciwni- 
ków i dostosowywanie do niej 
własnego stylu gry. Określamy, 
jak nasza drużyna będzie za- 
chowywać się na boisku i re- 
agujemy na zdarzenia podczas 


TESTY GIER 


re" 
Legia Warszawa Tactics 


Championship Manager 2001/02 


ot Ku 


Fosip c) 


Fot: REUTERS/FORUM 


Japan 
Nerem iretand 
Norway 


me 


Yahaya iays it Back to Tomasz Mazurkiewic: 
The Logqla Wórszawa Firtetoty expect Europeah quuaiication. road 


Republic of tretarid. 


ETON 


KGIABEEMNACZAOOZE W MACAME 
Zarząd stawia przed nami pierwsze 
zadanie: drużyna ma ukończyć ligę 

na miejscu gwarantującym grę w euro- 
pejskich pucharach. Zadania wynikają 
z ambicji — zarząd biednego klubu jest 
zadowolony z utrzymania się w lidze 


Podczas meczu czytamy sprawozdanie 
ztego, co dzieje się na boisku. Oprócz 
wyniku mamy dostęp do informacji 
o kondycji zawodników © „oceny ich 
poczynań ©, wpływu wyniku na układ 
tabeli © i wyników innych spotkań © 


obserwować © oraz narodowość 
wpływającą na to, jak chętnie będą nas 
zatrudniać w ligach zagranicznych. 
Najłatwiej znajdują pracę Anglicy 


czym wybieramy kapitana drużyny. 

W pierwszych, towarzyskich meczach 
eksperymentujemy, by wypróbować 
wszystkich graczy i wszystkie ustawienia 


|2| Amica 


Shots On Goal 
On Target 
Oft Target 

Comers 
Free Kicks 


Tomasz Kielbowicz — Marek Citko Dariusz Michalski News 


wybrać najlepszego zawodnika, porównujemy 
istotne współczynniki naszych piłkarzy 


Throw-lns 
Fouls 
orrstóez 
|| /passęs Completed 
Tackies Wańć | 
Headets Wory 


Po meczu otrzymujemy pełną statystykę, dzięki 
czemu wiemy, które formacje zawiodły, a które 
doskonale poradziły sobie z przeciwnikiem 


12/2001 


tegifnfogm in t6E Pońsh First Dision I< gtving thetr.siporters real 
ope that mey'tan puzh tor onóurs:chis Skason. 


s; Radlo phonejns-hawe'bech besieged with czfis pralsing the work of 
manager Dariusz Michuisii andalt'at te ciub. 


Dobre wyniki przynoszą nam pochwały zarządu, 
kibiców i prasy. Jednak najmniejsze załamanie formy 


wywołuje krytykę. Wtedy piłkarze są przygnębieni 


Pawel Sawic 


Po zgłoszeniu przez trenera złego zachowania zawodnika = | 
nakładamy na piłkarza z naszego klubu karę 


roducent: Sports Interactive 
| paka w Polsce: 


bardzo dobra 


Nieco lepsza od poprzedniej 
wersja najlepszej piłkarskiej: 
gry menedżerskiej. Rewelacja 
dla wszystkich, którzy kochają 
tabelki, zestawienia i wykresy 


POMOC TECHNICZNA 


dostateczna 
Serwis telefoniczny (0 prefiks 22) 868 52 69 
Serwis online www.imgroup.pl 
INSTALACJA _ bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 


Obsługa akceleratorów graficznych 


| brak 


bezproblemowa (PC) 
jest (130 MB) 

jest 

bezproblemowe (0,5 MB) 
dobry 
polski 


meczu. Gdy uznajemy, że nasz 
zawodnik niesłusznie otrzy- 
mał czerwoną kartkę, mamy 
prawo odwołać się od tej de- 
cyzji do federacji piłkarskiej, 
której podlegamy. 

Pomiędzy meczami szuka- 
my talentów w rodzimej lidze 
lub wysyłamy naszych obser- 
watorów do różnych krajów. 
Odpieramy ataki prasy, która 
węszy za materiałem na sen- 
sacyjny artykuł i psuje atmos- 
ferę w zespole. Walczymy też 
z zarządem o podniesienie 
premii dla zawodników i przy- 
dzielenie większych funduszy 
na zakup nowych graczy. Za- 
rząd żąda od nas dobrych wy- 
ników, więc jeśli drużyna gra 
słabo, szukamy nowej pracy. 


Po włożeniu płytki do napędu 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Na początku wybiera- 
my wersję językową — nieste- 
ty nie ma polskiej. Wyrażamy 
zgodę na warunki umowy li- 
cencyjnej, klikając na Yes 
i przechodzimy do wyboru ka- 
talogu, w którym znajdzie się 

ra.Wy bieramy typ instalacji — 
a zajmuje na twar- 
30 MB. Decyduje- 


u menu 


Championship Manager nie 
ma właściwie żadnej grafiki 
ani efektów, bo gra polega na 
czytaniu tabelek i porówny- 
waniu współczynników. Nie 
ma też dźwięku — tylko w cza- 
sie meczu słyszymy wybuchy 
entuzjazmu kibiców. 


W porównaniu z poprzed- 
nią częścią w Sezonie 01/02 
nie znajdujemy dużych zmian. 
Najpoważniejszą jest wpro- 
wadzenie nowych przepisów 
transferowych. Pozostałe to: 
rozpoczynanie gry z ukrytymi 
cechami zawodników, stawia- 
nie ultimatum zarządowi klu- 
bu, składanie odwołań od kar 
i porównywanie parametrów 
zawodników. Gra stała się 
dzięki temu bardziej reali- 
styczna. Dla polskich graczy 
ważne jest uwzględnienie no- 
wych przepisów uchwalonych 
przez Polski Związek Piłki Noż- 
nej, które dzielą naszą pierw- 
szą ligę na dwie grupy. 

IM Group, polski wydawca 
gry, ogłosił wśród graczy kon- 
kurs na hasła reklamowe, które 
miały zostać opublikowane na 
odwrocie pudełka z grą. 

podoba się ta oryginal- 
na inicjatywa, ale smuci fakt, że 
wydawaa nie przygotował pol- 
skiej wersji językowej. 


Championship Manager 01/02 
niewiele różni się od poprzed- 
nich części gry. Jednak w dal- 
szym ciągu to najlepsza, naj- 
bardziej rozbudowana, a zara- 
zem najtrudniejsza gra mene- 
dżerska. Autorzy obiecują 
większe zmiany w kolejnej czę- 
ści, która ukaże się zarok. Fi 


Lewy przycisk myszy 
— wybór opcji gry 
EE - przewijanie 
zestawień, tabelek 
oraz spisów 
cech piłkarzy 


(DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


_ celujący 


Sonata (rystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (4810 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 1 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


|| działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% celujący 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | płynny e płynny 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
P 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
m 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI > 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Pa) ć 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium II 350/64 MB + ATI Expert: 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 2) 0 (6% | 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo$ 5500 AGP - | 06% 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0, 6% | 
| AMD Athlon 600/256 MB ++ ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0, 6% 
lon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium III 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


| płynny e płynny 


5% | płynny e płynny 
_| płynny e płynny 
| płynny e płynny 


|. płynny e płynny 


__ płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
__ płynny e płynny 


płynny e płynny 


OBSŁUGA dobra 
Sterowanie 2% | mysz,klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych | średnia 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 


JAKOŚĆ GI GRY 


mierna 


Dźwięki i muzyka 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


| celujący 
| brak 


dostateczna 
niedostateczne 
brak 


angielski 
jeden/szesnastu 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) [139zł 


bardzo dobra € 4,75 | 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 121 zł Tomsoft Warszawa, tel.(0 prefiks 22) 8369024 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


[139 zł/4,75 = 29,26 = dobra 


12/2001 


'Ang. Rajd Colina McRae. Wymowa: kolin mak re rali. Colin McRae to znany rajdowiec, który był konsultantem w tworzeniu tej gry 


Gra wyścigowa na PC | 
Mimo upływu lat, 
pierwsza część 
wyścigów z Colinem 
McRae prezentuje się 
całkiem dobrze 


Zasiadamy za kierownicą 
sportowych aut i ścigamy się 
w rajdowych mistrzostwach 
świata. Każdy rajd składa się 
z kilku odcinków specjalnych. 
W przerwach między nimi na- 
prawiamy uszkodzenia. Opony 
i zawieszenie dobieramy 
w zależności od specyfiki naj- 
bliższego odcinka. Tylko miej- 
sce w czołówce jest premio- 
wane awansem do kolejnych 
etapów mistrzostw. 

Przed rozpoczęciem rajdów 
ćwiczymy w szkole jazdy za- 
projektowanej przez samego 
Colina McRae. Najpierw oglą- 
damy pokaz, a potem staramy 
się go powtórzyć, zdobywając 
jak najwięcej punktów. 

Poza mistrzostwami jeździ- 
my również w pojedynczych 
wyścigach i bijemy rekordy 


01:27.06 


Colin McRae Rally 


czasowe lub ścigamy się z kil- 
koma przeciwnikami. W trybie 
dla wielu graczy przy jednym 
komputerze bawią się jedno- 
cześnie dwie osoby. 

Gdy już umiemy prowadzić 
sportowy samochód, wyłącza- 
my automatyczną skrzynię 
biegów i ścigamy się na coraz 
wyższych poziomach trudno- 
ści. W miarę zwycięstw uzy- 
skujemy dostęp do. kolejnych 
tras i nowych aut. 


Grafika jest ładna, choć na to- 
rach dostrzegamy pewne 
uproszczenia. Samochód reali- 
stycznie zachowuje się na dro- 
dze, ale gdy uderzamy w prze- 
szkody, odbija się od nich. Wi- 
dzimy padający deszcz i błoto 
pryskające spod kół auta. Sły- 
szymy głos polskiego pilota 
informujący, co czeka nas za 
najbliższym zakrętem. 

Po każdym wyścigu pojawia 
się powtórka przekazywana 
z rozmieszczonych na torze ka- 


Często przy drodze stoją przeszkody — na przykład maszyny budowlane 


Gdy tworzono 
pierwszą część 
gry, Colin McRae 
jeździł subaru. W 
drugiej widzimy 
go już za 
kierownicą 
forda 
focusa 


Colin McRae Rally 


| INFORMACJE O PRODUKCIE 


OGRA- 
NICZEŃ 


Producent Codemasters Ocena: 
mer. Niestety nie ma opcji za- . wydawca „a sie, 
Bal ga PLATFORMA ISYSTEM _ PCWin 95/98 
edo z ich Wymagania sprzętowe — P 166,16 MB 
mer przy trasie. Obsługa akceleratora jest, wymagany 

OPEWĘROWNA I ZA OECA Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
( ) WYNIKI TESTU 

Poziom trudności niski 
Colin McRae Rally dobrze od- Instalacja utrudniona 
daje nastrój zmagań w rajdo- Obsługa i działanie bezproblemowe 
wych mistrzostwach świata. _ Śrywalność wysoka 
BA ja bo polki "m POZOSTAŁE PLATFORMY PlayStation 


00:13.-03 


Ważne, abyśmy nauczyli się wychodzić z poślizgów 


Po kilku minutach nasz samochód pokrywa błoto 


Sega Worldwide Soccer 


Gra sportowa na PC | 
Trener powołał do 
reprezentacji Polski 
dziwnych zawodników 


Milani 


| TREŚĆ GRY 


Gramy w piłkę nożną, prowa- 
dząc jedną z 42 drużyn naro- 
dowych, w tym także repre- 
zentacją Polski. Uczestniczymy 


Nie widzimy 
reakcji 
piłkarzy po 
strzeleniu 
bramki. 
Nawet przed 
rzutem 
"| wolnym 

| zawodnicy 
zachowują 
się sztucznie 


symulacjom pod względem ja- 
kości grafiki i liczby trybów roz- 
grywki. Jej jedyne atuty to ni- 
skie wymagania sprzętowe 
i przystępna cena. AM 


BEZ " 
OGRA- J 
NICZEŃ ż (YE 


Sega Worldwide Soccer to prze- 
starzała gra, która nie dorównu- 
je współczesnym sportowym 


w mistrzostwach świata lub 
fikcyjnych międzynarodowych 
rozgrywkach ligowych i pu- 
charowych. Ustalamy skład 
i taktykę naszej drużyny, ale na 


Sega Worldwide Soccer| 


*Ang. Światowy futbol firmy Sega. Wymowa: sega łerdłajd soker 


boisku sterujemy tylko zawod- __ INFORMACJE O PRODUKCIE | 
nikiem znajdującym się najbli- Producent Sega | 
żej piłki. Tak jak w prawdziwym szej wydawca 2 
meczu, taktykę drużyny zmie- — piyrFORMAISYSTEM _ PCWin 95/98 
niamy w czasie przerw w grze. Wymagania sprzętowe _ P90,16 MB 
Pr PPWZA ZOE DOMAR Obsługa akceleratora jest, wymagany 
l J Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 2 graczy 
WYNIKI TESTU 
Grafika jest brzydka, a piłkarze Poziom trudności średni 
przypominają kukły. Ich fikcyj- Instalacja bezproblemowa 
ne nazwiska czasem są śmiesz- Obsługa i działanie bezproblemowe 
ne — w polskiej drużynie wy- _ Śrywalność średnia 


stępuje napastnik... Domagata!  UZzoSTAŁE POTOK act, dostateczna 


*Ang. Atlantyda. Wymowa:etlentis. Atlantyda to nazwa legendarnej krainy, która jakoby została zniszczona w katastrofie 


Pizza 
Syndicate 


Gra strategiczna na 
PC | Tajemnica pizzy 
ala Capone tkwi nie 
tylko w cieście! 


( ą 


Otwieramy kolejne lokale ga- 
stronomiczne i jednocześnie 
budujemy prywatne imperium 


Atla 


Gra przygodowa na PC | 
się walka o władzę. Młody 


Gatunek 
pizzy 


| wnaszym 
lokalu 
zależy od 
tego, jakie 
gusta mają 
goście 


*Ang. Pizzowy syndykat. 
Wymowa: picca syndikejt. 
Syndykat to jedno z określeń 
organizacji przestępczej 


zbrodni. Urządzamy pizzerie, 
zatrudniamy obsługę, samo- 
dzielnie komponujemy nowe 
przepisy z różnych składników. 
Zaspokajamy gusta kulinarne 
klientów wywodzących się 
ze wszystkich grup społecz- 
nych. W razie potrzeby prowa- 
dzimy płatne akcje reklamowe. 

Aby nasz interes funkcjono- 
wał bez problemów, dbamy 


t ; 
Na Atlantydzie toczy 
Seth przeciwstawia się 


fanatycznym Synom Złotego Promienia 


Wcielamy się w Setha — mło- 
dzieńca przyjętego do grona 
Towarzyszy Królowej Rei, 
władczyni Atlantydy. Przygoda 
rozpoczyna się zaraz po tym, 
jak nasza Pani zostaje zaatako- 
wana w czasie spaceru. Chro- 
niący ją Towarzysze giną, 
a władczyni znika. Ruszamy, by 
odszukać Reę. Przeszkadzają 
nam gwardziści Kreona — po- 
zbawionego władzy królew- 
skiego małżonka. 

Przygodę podzielono na kil- 
kadziesiąt epizodów. Zabawa 
polega na poszukiwaniu kolej- 
nych przedmiotów, rozmo- 
wach z bohaterami i rozwiązy- 
waniu zagadek logicznych. 


Tajne przejście otwiera się, gdy 
ustawiamy układ ciał niebieskich 


W trakcie pogawędek staran- 
nie wybieramy tematy, bo jeśli 
popełniamy błąd, królowa gi- 
nie i przegrywamy. 


Świat gry obserwujemy ocza- 
mi bohatera. Seth swobodnie 
rozgląda się dokoła, ale wędru- 
je wyłącznie pomiędzy z góry 
ustalonymi punktami. Płyn- 
ność przejść zapewniają filmo- 
we wstawki. Otoczenie jest 
ładne, ale wizerunki bohate- 
rów prezentują się znacznie 
gorzej. Obsługa jest prosta i in- 
tuicyjna — na przykład w trak- 


Atlantis 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 


Cryo Interactive 


o dostawy surowców i odpo- =] Jako właści- 


wiednią ochronę lokali. Prowa- | ciel pizzerii 
dzimy także działalność prze- nie znamy 
stępczą — wręczamy łapówki, litości. 
podkopujemy autorytet kon- Walczymy 
kurencji i zarabiamy pienią- zkonku- 
dze, angażując się w działania rencją, 
przestępczych organizacji. | wysyłając 
| gangsterów 

( TECHN KALIA © ) do innych 

WA z restauracji, 
Na początku gry zaskakuje nas | aby podkła- 
duża liczba niezrozumiałych dali tam 
opcji ukrytych pod barwnymi bomby 


ikonami. Z czasem okazuje się, 


że wykorzystujemy zaledwie : AA. ) GRA. 
część z nich. Rozgrywka toczy Pizza Syndicate | zie 
się w czasie rzeczywistym, co INFORMACJE © PRODUKCIE 
dodatkowo utrudnia kontrolo- AR znać FR Ocena: 
A CIGEOR ZANA olski wydawca roje! = 
wanie sieci pizzerii. Zar 1990zł 
POREBBZ PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/NT 
4 Wymagania sprzętowe _ P 166,32 MB 
ę a : Obsługa akceleratora brak 
Pizza Syndicate to ciekawa gra Tryb wieloosobowy w sieci brak 
strategiczna przedstawiająca WYNIKI TESTU 
tworzenie gastronomicznego Poziom trudności średni 
i gangsterskiego imperium. Instalacja bezproblemowa 
Niestety barwne ekrany za- Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


miast wzbogacać rozgrywkę, 


tylko nas dezorientują. Ę Sa da 


CA o 


LJ: 


Z daleka Kreon wygląda gorzej niż w zbliżeniach 


cie rozmowy wybieramy ikonę 
symbolizującą interesujący nas 
temat. Polska wersja językowa 
została dobrze przygotowana. 


Atlantis to wciągająca przygo- 
dówka o pomysłowej fabule 
i ciekawych zagadkach. Szko- 
da tylko, że instrukcja dołączo- 


na do gry jest tak marna. "3 


A BEZ 
| OGRA- 


Polski wydawca CD Projekt 

Cena : 29,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PC DOS/Win 95/98 
Wymagania sprzętowe _ P90,16MB 
Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


ZDZ DZI ZZOOÓOO DO ER 


miastem na wzgórzu rządzi twardą ręką 


okrutny prezydent. Młody, ale dzielny 


Woodruff obala go przy pomocy Sznibla, 


którego jednak nikt nigdy nie widział 


Instalujem 


iusuwam 


Pewnego dnia do 
mieszkania profe- 


sora Azymuta 


wdzierają się 


tajemniczy ludzie. Pory- 


wer: ersje demo o 


s terowniki 


wymagania: 


wają naukowca, który 
w ostatniej chwili ukrywa 


przed nimi swego syna - 
Woodruffa. Pomagamy 
młodzieńcowi w odna- 
lezieniu ojca i rozwiązu- 
jemy wiele zabawnych 
zagadek. 


RAM, DirectX 7, 585 MB miejsca 


na twardym dysku 


Procesor P100, 16 MB pamięci | 


Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru . Pro- 
gram płyty uruchamia się 
automatycznie. Na ekranie 
widzimy menu 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę |[E) Móikomputer|, 
Otwiera się okno, w którym 
klikamy na ikonę: 


Gry_12_2001 


Teraz klikamy dwa razy na 
ikonę: 


autorun.exe 


Rada : Aby ponow- 
nie uruchomić płytę już 
znajdującą się w napędzie 
CD-ROM, klikamy na jego 
ikonę prawym przyciskiem 
myszy, a następnie z menu, 
które się rozwija, wybieramy 
[o) pej ę [ Autoodtwarzanie | 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 


= 


Folder docelowy 


Program woodruff PL zastanie zainstalowany w 
podanym folderze: 


je sgrywoodruff 


wymagane miejsce na dysku: 
wolne miejsce na dysku: 


585 MB 
2048 MB 


Kliknij przycisk Dalej aty kontynuować. 


gry. W tym celu klikamy na 
przycisk $.Po chwili w oknie 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy może- 
my grać. Czerwona lampka 
oznacza, że nasz komputer jest 
za wolny. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, klikając 
na przycisk [277iwind]. 


Testowanie komputera 


wymagania 


EJ Szybkość procesora 
<a Ilość pamięci RAM 16 MB 
gą System operacyjny 
£3 Wersja DirectX 7.0 
(Karta dźwiękowa jest 
25 Szybkość napędu CD-ROM 8x 


, Miejsce na dysku 585 MB 


100 MHz 


Windows 98 


Twój komputer 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


Kdffiputer= 


Zakończ 


Aby zainstalować grę, kli- 
kamy na przycisk ©. Na 
ekranie pojawia się okno pro- 
gramu instalacyjnego gry 
Woodruff. Klikamy teraz na 


ramy folder, do którego pro- 
gram instalacyjny skopiuje pli- 
ki z grą ©. Następnie klikamy 


na przycisk |. peb '| a po- 
się instalacja gry. 


Kiedy pojawia się komuni- 

kat o pomyślnym zakoń- 
czeniu instalacji, klikamy na 
przycisk EZakańcz |. Gra została 
poprawnie zainstalowana na 
naszym pececie. 


Aby zamknąć menu płyty, 

klikamy na ikonę Eiw pra- 
wym górnym rogu ekranu. Po 
zamknięciu programu płyty 
uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę Woodruff 
Klikamy kolejno na Bist 


Bgiany" NEKYKMCA 


Dtwie się Ame 


Program pyta nas, czy na 

pewno chcemy usunąć 
grę Woodruff PL. Klikamy na 
przycisk 


Program usuwa grę z na- 

szego komputera, kasując 
przy tym folder, w którym zo- 
stała zainstalowana, wraz 
z całą jego zawartością. 


UWAGA! Odinstalowanie 
gry powoduje także skaso- 
wanie zapisanych stanów 
gier. Aby je zachować, ko- 
piujemy wcześniej folder 
CigrylWoodruff_PLiSave 
w bezpieczne miejsce. Po 
ponownej instalacji gry 
przenosimy go do folderu 
CigrytWoodruff_PL 


Usuń program 


o Ten program usunie grę Woodruft PL z Twojego komputera. Klikni 'GK' aby kontyruować. | 


Woodruff to jedna wielka 
zgrywa. Gra pełna jest hu- 
moru, absurdalnych sytuacji, 
komicznych nazw i imion. 
Wędrujemy z miejsca na 
miejsce, gawędzimy, używa- 
my przedmiotów i rozwiązu- 
jemy zagadki. Słuchamy roz- 
mów, bo w ten sposób zdo- 
bywamy informacje. Nie ma 
opcji włączenia napisów, ale 
wszystkie postacie mówią 
po polsku. Gra pozbawiona 
jest przemocy, ale w niektó- 


Uczymy się sterowania 


Poczynaniami  Woodruffa 
kierujemy, używając myszki. 
Lewy przycisk służy do poru- 
szania się po mieście, korzy- 
stania z urządzeń oraz roz- 
mawiania z napotkanymi 
postaciami. Gdy podczas roz- 
grywki klikamy prawym 
przyciskiem, pojawia się 
okienko ekwipunku, który 
ma nasz bohater. Wybieramy 
przedmiot, którego chcemy 


Poznajemy bohaterów 


Woodruff to główny bohater 
gry. Jest pół człowiekiem, 
pół Buzukiem. Ten adopto- 
wany syn profesora Azy- 
muta po jego uwięzieniu 
wyrusza na poszukiwania 
przybranego ojca. Woodruff 
ma ogromne poczucie humoru 
i jest bystry, ale czasami okazuje się gapowaty. 


pisujemy stan gry. 


wy przycisk. 


Bigwig — czarny charakter 
gry. Prawa ręka prezydenta, 
faktyczny władca miasta. 
5 Wcielenie zła panoszącego 
się w okolicy. Siłą zmusza 
Ko-kotę do wspólnego ży- 
cia. Porywa Azymuta, gdyż 
ten zagraża jego władzy i zmu- 
sza go do odmłodzenia swojego ciała. 


rych miejscach bohater gi- 
nie, gdy wykonujemy fałszy- 
wy ruch. Dlatego często za- 


Oto rodzinna fotka Azymu 


użyć, klikając na niego le- 
wym przyciskiem myszy. 
Gdy chcemy użyć wybra- 
nego przedmiotu na czymś, 
najeżdżamy na to coś mysz- 
ką i jeszcze raz wciskamy le- 


Gdy kierujemy kursor na 
górę ekranu, pojawia się me- 
nu gry. Dostępne są w nim 
opcje zapisu i odczytu stanu 
gry oraz ustawienia muzyki. 


Ulica 
Sala 


tów 


skiem myszy na IE, a następnie 


my zapisać grę, wpisujemy nazwę zapisu 


Ą Profesor Azymut — słynny 

z uczony znany ze swoich ba- 

(4 | dań nad czasem. Ten wyna- 

| k pien | |azca zorganizował konfe- 

| 2 rencję naukową, na której 

4 9 ogłosił nadejście Sznibla, 

który zapewni szczęście całe- 

mu światu.Porwany przez złego 
Bigwiga, bo zagrażał jego rządom w mieście. 


s 


Ko-kota prowadzi najpopu- 
larniejszy program telewi- 
A zyjny w mieście — miłosne 
show. Woodruff zakochuje 
się w niej od pierwszego 
4 wejrzenia. [a piękna kobieta 
4 zmuszona do życia z Bigwi- 
”_ giem okazuje się cennym infor- 
matorem, gdy poznaje głównego bohatera gry. 


Mędrzec słowa. 
kwentny Buzuk zapomniał 


języka 


mu, wypowiadając sylabę 
podstawową zdobytą od je- 
go zwierzątka. 

Mędrzec sztuki. Wiarę 
przywraca mu sylaba sztuki 
podsłuchana przez nas z ka- 
sety wideo w Klubie moral- 


ności. 


Mędrzec zdrowia. Utknął 
w wieży wirtualnych wycie- 
czek, próbując naprawić kod 
programu. Z wdzięczności 
wyśpiewuje sylabę zdrowia. 
Mędrzec urodzaju. Uwal- 


niamy 


wypowiadając sylabę zieleni 


Zapisujemy i wczytujemy stan gr 


ZAPISZ 


prezesa 
smutnego Buzuka 
tronowa 
sznaplura :) 
Miejsce pamięci 


Zapisujemy grę. Podczas rozgrywki przesu- 
wamy kursor myszy na samą górę ekranu.Po- 
jawia się menu gry. Klikamy lewym przyci- 

PELBEEFA. Klikamy na pole, na którym chce- 


i wciskamy.Enter lub klikamy na [EZRE2EFFĄ]. 


Następnie klikamy lewym przyciskiem na 
POTWIERDZAMĄ 

Wczytujemy stan gry. Przesuwamy kursor na 
górę ekranu. W menu, które się pojawia, klika- 
my lewym.przyciskiem myszy na REF, a na- 
stępnie na EGESGFIEI Wybieramy zapisany 
stan gry i klikamy na [£EET k 


na 


Sznible to legendarna, mistyczna postać rodzinnej 
krainy Woodruffa. Jest wielką nadzieją Buzuków, 
gdyż jego nadejście przyniesie lepsze czasy. Oczeki- 
wany od dawna. Jego przyjście, przepowiedziane 
przez profesora Azymuta na konferencji naukowej, 
stało się hasłem do zmian w mieście. Odtąd każdy 
mieszkaniec oczekuje pojawienia się Sznibla. Tak na- 
prawdę jednak nikt go nigdy nie widział i nikt nie 
wie, kim jest w rzeczywistości. 


: Buzuki to prawowici władcy 
A i pierwotni mieszkańcy mia- 
sta.Pokojowa rasa, która ni- 
gdy z nikim nie walczyła. 
Pod rządami Bigwiga czują 
się zduszeni i wykorzysty- 
wani. lch jedyną nadzieją jest 
wiara w dobro i przyjście Szni- 
bla, który zapewni im szczęśliwość. 


Elo- _ wyciągniętą od rozbawione- 
go wariata. 

Mędrzec czasu. Staru- 
szek odzyskuje pamięć, gdy 
tylko przypominamy mu 
brzmienie sylaby czasu pod- 
słuchanej przy zegarze wod- 
nosylabicznym. 

Mędrzec siły. Ten osiłek 
odzyskuje wigor pod wpły- 
wem dźwięku sylaby ener- 
gii. Wydobywamy ją z gro- 
bowca w sali tronowej. 

Mędrzec smaku. Na- 
dworny kucharz potrzebuje 
liści sznaplury do przygoto- 
wania buzuioli, tradycyjnej 
potrawy mieszkańców mia- 
sta — Buzuków. 


w gębie. Pomagamy 


go z laboratorium, 


Zaklęcie pamięci: sylaba 
początkowa, podstawowa, 
początkowa. Używamy go 
podczas rozmowy z pijakiem 
i gdy przekonujemy biurokra- 
tę, by dał nam formularz. 

Zaklęcie rozrywki: sylaba 
sztuki, podstawowa, porady. 
W wariatkowie rozbawiamy 
nim autystycznego pacjenta, 


Wypowiadamy zaklęcia Buzuków 


ai Aby rzucić jakiś czar, klikamy prawym przyciskiem my- 
I szy i wybieramy zaklęcie, którego chcemy użyć. Oto do- 
stępne w grze czary oraz ich składowe sylaby. 


itbblocfneim 


zaś na przyjęciu rozweselamy 
dzięki niemu Ko-kotę. 
Zaklęcie spojrzenia: syla- 
ba intuicji, intuicji, podstawo- 
wa. Dzięki niemu demaskuje- 
my oszusta grającego w trzy 
kubki i odkrywamy przejście 
do celi Azymuta w wieży. 
Zaklęcie wzrostu: sylaba 
podstawowa, zieleni, porady. 


Otwieramy zamki kodowe 


ZZ 


ŁA 


mieszkanie Mędrca smaku 
mieszkanie Mędrca słowa 
mieszkanie Mędrca sztuki 
mieszkanie Mędrca zdrowia 
mieszkanie Mędrca urodzaju 
sala tronowa 


grobowiec w sali tronowej 


Zaczynamy przed domem Azymu- 
„Rozmawia- 
my z Gapciem o Azymucie i panu Se- 
bastianie. Zaglądamy na chwilę do do- 


ta. Podnosimy guzik 


Dzięki temu zaklęciu uniesz- 
kodliwiamy profesora Agre- 
sta w laboratorium i poma- 
gamy rosnąć roślince hodo- 
wanej przez Ko-kotę. 

Zaklęcie przeszłości: syla- 
ba czasu, podstawowa, po- 
czątkowa. Przenosimy się 
w przeszłość, klikając na sta- 
tuę komandora. 

3 Zaklęcie siły: sylaba ener- 
gii, porady, podstawowa. Od- 
bieramy nim certyfikat biuro- 
kracie i tłuczemy szybę skle- 
pową na ulicy schodkowej. 

Zaklęcie diagnozy: sylaba 
podstawowa, zdrowia, pod- 
stawowa. Badamy tak Ko-ko- 
tę na przyjęciu ocznym. 


Zamki kodowe są po- 
wszechnym zabezpiecze- 
niem w mieście Buzu- 
ków. Chronią dostępu na 
przykład do drzwi kom- 
nat mędrców. Wszystkie 
kody wpisujemy, klikając 
na pola klawiatury zam- 
ka. Są one identyczne jak 
w naszym tobozonie. 


jak go zdobywam 


KAH BLAZ ZIG STO 
BNZ BNZ BNZ GLAP 
KAH LRZ GOZ GNEE 
P00 ZIG DRU BNZ 
BNZ POO GLAP BLAZ 
ZIG STO DRU BLAZ 
BLAZ KAH ZIG DRU 
GLAP ZIG GNEE LRZ 
GLAP POO GNEE ZIG 


Rozmawiamy ze smutnym Buzu- 
kiem oraz z dziewczyną. Na razie 
nie mają wiele do powiedzenia, ale za- 
czynamy rozumieć trudną sytuację 


w menu w sali tronowej 
zdradzony przez Mędrca czasu 
podany przez niego samego 
podany przez Mędrca słowa 
podany przez Mędrca słowa 
przekazany przez Puszczalską 
od Mędrca czasu 

podany przez Ko-kotę 

od umierającego Buzuka 


bf 


Próbujemy przejść strumyk, ale nie 
udaje się. Przesuwamy skrzynkę 

i podnosimy nakrętkę. Rzucamy nią 

w żebraka: wciskamy prawy przycisk 

myszy, wybieramy nakrętkę i klikamy 


Tobozon jest narzędziem ©, 
dzięki któremu komunikuje- 
my się na odległość z insty- 
tucjami i ludźmi. Aby go uru- 
chomić, klikamy prawym 


5 przyciskiem myszy 
i w spisie przedmio- 


tów wybieramy ikonkę € 

Następnie klikamy na odpo: 
wiednie klawisze ©, aby 
uzyskać żądane połączenie. 
Za pomocą tobozonu przesy- 
łamy także zdjęcia z brotofla- 
tronu i świadectwa dla pra- 
codawcy. Żeby to zrobić, pod- 
czas korzystania z tobozonu 
wciskamy prawy przycisk 
myszy. Pojawia się okienko 
wyposażenia. Wybieramy tu 


Kontrola uszu — po po- 
wrocie z przyszłości klikamy 
na drewniany domek w śle- 
pej uliczce. 

3 Kontrola włosów — kilka- 
krotnie wciskamy włącznik 
w pijackiej alejce. 

Kontrola oczu — ogląda- 
my publiczny tobozon na 
placu fontanny po uszczęśli- 
wieniu Mędrca sztuki. 


żądany przedmiot i klikamy 
nim na kieszeń stacji dysków 
tobozonu € 
Korzystamy z transporto- 
zonu. Transportozon to urzą- 
dzenie, które ułatwia prze- 
mieszczanie się między miej- 
scami, w których już byliśmy. 
Ułatwia nam życie, gdyż skra- 
ca podróż i eliminuje długo- 
trwałe i kłopotliwe szukanie 
trasy. Aby użyć transportozo- 
nu, klikamy prawym 
| przyciskiem myszy, po 
czym w spisie przedmiotów 
wybieramy ©. Pojawia się 


plan miasta. Klikamy na wy- 
brane miejsce i przenosimy 
się do niego Ć 


3 Kontrola nosa — ogląda- 
my graffiti, wychodząc z Klu- 
bu moralności. 

Kontrola twarzy — zysku- 
jemy ją, zarzucając chwytak 
na lewego gargulca na wieży 
więziennej. 

9 Lewitacja — ta ikona poja- 
wia się dopiero wtedy, gdy 
mamy już pozostałe pięć 
magicznych mocy. 


Wracamy do domu Azymuta i rzu- 
camy zdobytym butem w drugi le- 
żący na dachu. Podnosimy go i zakła- 
damy parę butów. W jednym z nich 
znajdujemy zdjęcie profesora Azymu- 


mu, po czym przechodzimy w prawo. _ Buzuków. Idziemy dalej w prawo. kursorem na żebraka. Podnosimy but. ta wyrwane z artykułu o nim. 


u GZ na leżący pód ścia- 
ph ną worek z pierzem ©. Oglą- 
damy zabawną scenkę, a po- 
tem wchodzimy do baru. 

By odnaleźć drzwi po prawej 

| stronie pijackiej alejki, przesu- 

wamy obraz. Aby dokonać tego 

| dzieła, kierujemy kursor na gór- 
ną krawędź ekranu gry. 


Wędrujemy w prawo i daje- 
my dziewczynie zdjęcie 
Azymuta, za co dostajemy ar- 
tykuł z gazety. Niestety, nie po- 
trafimy czytać. Idziemy dalej 


i przechodzimy przez strumyk. 
Idziemy w prawo. Znajdujemy 
| się w pijackiej alejce. 
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Dajemy barmance gazetę. Kobieta uczy nas czy- 
tać. Zwracamy uwagę na kelnera zjeżdżającego 
na gumie. Gdy napełnia kieliszek gościa, podkradamy 
mu z kieszeni otwieracz. Klikamy na plakat i od- 
czytujemy numer kanału pogodowego. Wychodzimy. 


Rozmawiamy kilkakrotnie: z barmanka, która daja 
nam kamień z literą A i pokazuje pana Sebastia- 
na. Zabieramy filiżankę, przedstawiamy się i rozma- 
wiamy o Azymucie. Po chwili lądujemy na planszy 
tytułowej. Zabieramy pędzel © i wracamy do baru. 


Częstujemy pijaka kawą. Dostajemy barometr. 

Moczymy pędzel w smole i wracamy na ulicę 
smutnego Buzuka. Wkładamy kamień z literą 
A w wyżłobienie $.Dostajemy tobozon. Uruchamia- 
my go i stuchamy wiadomości od Azymuta. 


Wchodzimy na chwilę do sklepu Ku-ku-ła. Za- 


1 Idziemy na ulicę Schodkową. Kopiemy puszkę. 1 
kręcamy do oporu nakrętkę na ośce koła zama- 


Idziemy w lewo i klikamy na plakat ©. Odczytu- 1 
Podnosimy ją, a także fasolkę. Wracamy do do- 


jemy numer biura pracy. Wyciągamy tobozon 


mu Azymuta. Odczytujemy treść tabliczki przy win- 
dzie, wciskamy przycisk i jedziemy na górę. Przy 
biurku siedzi urzędnik. Rozmawiamy z nim. 


raŃ 


pes pcz b: 8 ORM a : 
1 Podchodzimy do papugi. Pędzlem w smole domalowujemy kośtlim na pla- 
kacie. Rozmawiamy z papugą i dajemy jej pióra.Przechodzimy w ciemny kąt. 


Przestawiamy skrzydełko 
skając włącznik 


1 W Strefie Bigwiga doty- 

kamy plamy © i zabiera- 
my worek. Zdejmujemy z robo- 
ta koszulę i wchodzimy do 
sklepu ze sztucznymi rzeczami. 


Kupujemy okulary i plastikową [p 


brodę. Czytamy plakat 


i klapkę 
„Gdy odsłaniamy nos 


i oglądamy na tobozonie pro- -ElSg 


gram miłosny. Dzwonimy pod 
podany numer i prosimy sekre- 


tarkę o prywatny numer Ko- Ę 


-koty. Dzwonimy pod niego. 


j 1 Kupujemy na 


placu  fon- 


tanny kapelusz, 


| rozmawiamy ze 


sprzedawcą i po- 


j| znajemy kod do 
| drzwi mieszkania 


Mędrca sztuki. Na- 
stępnie idziemy 
do świątyni i roz- 


|| mawiamy ze straż- 


nikiem. W admini- 
stracji wchodzimy 
do sklepu z orze- 
chami. Klikamy na 


| skrzynię. 


i wybieramy odczytany numer na jego klawiaturze. 
Wiemy już, że abyśmy dostali pracę, potrzebujemy 
zdjęcie oraz świadectwo oddechu. 


1 


pera 


chowego 


„w którym biega szczur, po czym wycho- 


dzimy i zabieramy ze stolika plastikowy palec, a na- 
stępnie wracamy do sklepu. 


Mijamy pokój gier i docieramy do dzielnicy czerwonych latarni. Rozmawia- 
my z dziewczyną. Dostajemy kod do sali tronowej. Trzykrotnie gramy we fli- 


„Zyskujemy strula. Wrzucamy go do maszyny w rogu 


i wygrywamy na- 


stępne strule. Grając na automacie, gromadzimy co najmniej 15 struli. 


„za każdym razem po przestawieniu wci- 
„wkładamy weń plastikowy palec. 


1 Na tobozo- 

nie wybiera- 
my numer pro- 
gnozy pogody. Za- 
pamiętujemy, 
gdzie przewiduje 


| się upadek mete- 
| oru. Udajemy się 


tam i używamy 
barometru, okre- 
ślając tak punkt 
upadku. Odsuwa- 
my się, czekamy 
i po chwili podno- 
simy z ziemi ka- 
wałek meteorytu. 


EJJIEEE Idziemy do 
KE wir- 


czek. Zjeżdżamy 
windą i wręczamy 
właścicielowi wie- 
>| ży meteoryt.W za- 
mian dostajemy 
orzech _ wigoru. 
| Idziemy dać go 
strażnikowi. Ten 
niestety odma- 
wia. Wędrujemy 
do alejki pijackiej, 
gdzie moczymy 
orzech w smole. 
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2 Wchodzimy do sali obrad, wstukując kod BLAZ 
KAH ZIG DRU i klikając na okno. Rozmawiamy 
z Mędrcem czasu. Odnajdujemy salę tronową 
- AŻZ i otwieramy ją kodem ZIG STO DRU BLAZ. Po rozmo- 
1 Na tobozonie znów Regia prognozę po- 2 Wręczamy jądro wigoru strażnikowi świątyni. | wie z królem słyszymy sylabę początkową. Dajemy 
gody i zapamiętujemy, gdzie upadnie mete- Wchodzimy do środka. Zabieramy pokrywę królowi otwieracz i dostajemy breloczek. Gawędzi- 
oryt. Idziemy tam i za pomocą barometru określamy ||| i kanister 9. Odczytujemy kartkę z kodem do sali ob- my z Mędrcem siły. Zabieramy gumę do żucia, czyta- 
miejsce upadku. Kładziemy w nim orzech i czekamy, || rad ©. Wpisujemy kod KAH LRZ GOZ GNEE przy my menu wiszące na ścianie oraz wykaz magicznych 
aż spadnie meteoryt. Zabieramy jądro ©- drzwiach Mędrca talentów i rozmawiamy z jego żoną. zaklęć obok Mędrca siły. Wychodzimy. 


2 Otwieramy drzwi Mędrca zdro- 
i | . wia kodem P00 ZIG DRU BNZ. 
2 Włączamy tobozon i wybieramy 2 Wracamy do sklepu Ku-ku-ła.Za- 2 Otwieramy drzwi Mędrca słowa W środku odczytujemy wiadomość od 

numer prognozy pogody. Zapa- lepiamy gumą dziurkę © w wę- kodem BNZ BNZ BNZ GLAP. Da- niego. Zaglądamy do Mędrca smaku, 
miętujemy, gdzie przewidywane są |żyku zegara i nalewamy wody do jemy zwierzęciu fasolkę i słuchamy sy-  wstukując KAH BLAZ ZIG STO i słucha- 
opady. Idziemy tam. Używamy baro- | zbiornika ©. Słyszymy sylabę czasu!  laby podstawowej. Odnajdujemy błą+ my jego wypowiedzi. Idziemy do 
metru, który pozwala określić położe-  Odklejamy gumę i biegniemy do sali  kającego się po świątyni Mędrca słowa drzwi Mędrca urodzaju, wpisujemy 
nie chmurki. Ustawiamy w zaznaczo- obrad. Dajemy Mędrcowi czasu sylabę i dajemy mu tę sylabę. Zdradza nam  BNZ POO GLAP BLAZ i rozmawiamy 
nym miejscu kapelusz i czekamy, aż czasu. Ten daje nam sylabę porady on wzaman kody do mieszkań Mędrca z Mędrcową, która informuje nas, 
napełni się deszczówką. Zabieramy go. i kod do mieszkania Mędrca słowa. zdrowia i Mędrca urodzaju. gdzie udał się jej mąż. 


2 W wieży ży wirtualnych wycieczek płacimy trzy 2 Używamy BRE. sz A na statui. Przeno- 2 Bonn ninsjzny jęki Buzuka „Odwa- 

strule właścicielowi i siadamy w fotelu. Spoty- simy się w przeszłość! Klikamy na garnek ©, lamy głaz, podnosimy trójząb i próbujemy po- 
kamy Mędrca zdrowia — daje nam sylabę zdrowia. | odsuwamy głaz © i wyciągamy rybę. Wrzucamy ją | ruszyć nim pozostałe głazy. Klikamy na stopę Buzuka. 
Sporządzamy zaklęcia pamięci, diagnozy i przeszło-  komandorowi za kołnierz. Podnosimy kukurydzę.Roz- | W podzięce za uratowanie obiecuje on zostawić syla- 
ści (patrz ramka Wypowiadamy zaklęcia Buzuków  mawiamy z umierającym Buzukiem i pokazujemy mu | bę intuicji w pomniku. Wracamy do teraźniejszości. 
na stronie 40). Odnajdujemy miejsce pamięci. breloczek. Zdradza nam kod do sejfu i wręcza róg. Zza kołnierza komandora © wyciągamy rybę. 


Frey | 
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2 Wędrujemy do ślepej uliczki, po 30 eraz wracamy do sali tronowej, 3 Na ulicy Schodkowej używamy 3 Podchodzimy do brotoflatro- 

czym wkładamy kamienną rybę w której otwieramy sejf, wstuku- zaklęcia siły na witrynie sklepo- nu ©. Zakładamy kolejno: przód 
w wyżłobienie © w kamieniu. Azymut | jąc na panelu kod GLAP POO GNEEZIG, wej. Zdobywamy latawiec. Odwiedza- koszuli, niebieskie okulary, sztuczną 
przekazuje nam wiadomość i trans- | który usłyszeliśmy na polu bitwy. Na- my urzędnika w administracji i zaklę- brodę, pędzel w smole, kukurydzę. 
portozon. Klikamy na domek ©. Uka- | tychmiast wynurza się Duch Buzuka, ciem siły wydobywamy od niego cer- Wrzucamy strula do urządzenia i wy- 
zuje się Mistrz, który obdarowuje nas który wyszeptuje sylabę energii. Wrę-  tyfikat oddechu. Włączamy tobozon  ciągamy fotografię. Wysyłamy ją tobo- 
magiczną mocą.Podnosimy kamienne _ czamy ją Mędrcowi siły, a następnie i wsuwając dokument w kieszeń stacji  zonem do biura pracy. Zostajemy przy- 
ramię oraz muszlę ślimaka. komponujemy zaklęcie siły. dysków, wysyłamy go do biura pracy. — jęci! Dostajemy druk umowy o pracę. 
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Fabryka i wariatkowo 


3 Zdejmujemy kapelusz z taśmy i przymierzamy go, przeglądając się w lu- 
strze.Wadliwe sztuki wyrzucamy do zsypu .Z dobrym kapeluszem idzie- 
my do taśmy. Wciskamy przycisk, ustawiamy pudło na taśmie. Wkładamy do nie- 


zzz OŚĆ 
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ZE ż go kapelusz. Przechodzimy na drugą stronę i ustawiamy się pośrodku kałuży 
33 Biegniemy do fabryki i pokazujemy druk strażnikowi.Ten wpuszcza nas na _ Przytrzymujemy palcem węzeł. Po zapakowaniu jednego kapelusza rozmawia- 
halę fabryczną. Zaczynamy pracę. Wykonujemy polecenia szefa. my z kierownikiem. Po chwili krew nas zalewa i odwożą nas do wariatkowa. 


3 Umieszczamy śrubę w dziurze w ścianie przy 4) 

E szafce. Wchodzimy do szafy. Przysłuchujemy R 

ZOE z = A - się mamrotaniu zwariowanego urzędnika skarbo- PA EN 

35 Klikając na postać Woodruffa, bujamy się tak wego ©. Na tobozonie wybieramy GNEE BNZ GLAP 3 W laboratorium rozmawiamy z profesorem 
długo, aż lina pęka. Wtedy chwytamy stopą  POO i łączymy się z biurem podatkowym. Po krótkiej Agrestem © i z Mędrcem urodzaju. Przechodzi- 

fragment łańcucha, który upadł na ziemię, i prujemy rozmowie uwalniamy się z kaftana bezpieczeństwa. my w lewo, gdzie stoi wiatrak. Napełniamy bak ben- 

płócienną ścianę celi ©. Wyciągamy zębami śrubę / Usuwamy strażnika pilnującego drzwi, po czym  zynązkanistra i włączamy wiatrak. Klikamy na niego 

i otwieramy za jej pomocą zamek. przestawiamy dźwignię i wychodzimy. i stajemy przed nim. Pęd powietrza strąca nas na dół. 


ORA 


3 Lądujemy w klubie. Rozmawia- 3 Po wyjściu z klubu klikamy na 4 Teraz pędzimy do laboratorium 4 Przenosimy się na plac fontanny 

my z papugą. Wrzucamy worek graffiti. Pojawia się znajomy profesora Agresta. Dajemy syla- i dajemy Mędrcowi sztuki jego 
ze śmieciami do paleniska © i wcho- | Mistrz. Przekazuje nam on drugą ta- bę zieleni Mędrcowi urodzaju. Podno- sylabę. Sadzimy nasionko sznaplury 
dzimy do gabinetu prezesa 9.Powy-  jemną moc. Potem przenosimy się za simy leżące na podłodze nasionko w fontannie © i polewamy wodą z ka- 
słuchaniu prób przemówienia dajemy _ pomoca transportozonu do wariatko-  sznaplury, a następnie składamy we- _ pelusza. Po chwili zrywamy liść szna- 
mu guzik. Przeglądamy kasety w od-  wai używamy zaklęcia rozrywki nace- dług przepisu zaklęcie wzrostu, po  plury.Włączamy publiczny tobozon na 
twarzaczu, aż słyszymy sylabę sztuki.  bulogłowym pacjencie. Wydaje on czym używamy go na profesorze dole i pojawia się Mędrzec. Poznajemy 
Składamy zaklęcie rozrywki. z siebie sylabę zieleni. Agreście. Mędrzec jest wolny! trzecią magiczną moc. 


8 E | ) 

4 W pijackiej alejce używamy zaklęcia pamięci 4 4 strażnika więzienia w ślepej uliczce dowia- 
na pijaku i rozmawiamy z nim. Wręczamy mu dujemy się, że do zatrudnienia potrzebny jest 

4 zdjęcie z brotoflatronu. W zamian dostajemy zasady | formularz. Ma go urzędnik w administracji. Idziemy 
smaku, a następnie idziemy do sali obrad. Po gry w brydża. Poruszamy przełącznikiem ©, aż po| tam i pomagamy urzędnikowi „zaklęciem pamięci. 

krótkiej dyskusji kładziemy na stole puszkę. Mędrcy przeciwległej stronie ekranu pojawia się Mistrz Dopiero wtedy znajduje potrzebny nam druczek. 

wyczarowują szprocnog ©, który zabieramy. i uczy nas czwartej magicznej mocy. Wracamy do ślepej uliczki i wkraczamy do więzienia. 
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4 Podnosimy szmatkę i wyciera- 

my szybkę, a wtedy pojawia się 
robot. Siadamy do gry w brydża. Po 
chwili wstajemy i wychodzimy do toa- 
lety. Wręczamy robotowi kartkę z zasa- 
dami brydża. Droga wolna — teraz 
idziemy na górę 


4 Dzwonimy do Ko-koty, która za- 
prasza nas na przyjęcie oczne. 
Wędrujemy do wiatraka i używamy 
mocy lewitacji. Pęd powietrza znosi 
nas na taras arystokratów. Dopasowu- 
jemy muszelkę do wyżłobienia w sta- 
tui Buzuka wojownika. Z kamiennych 
ust dobiega do nas dźwięk sylaby in- 
tuicji. Tworzymy zaklęcie spojrzenia. 


4 Oglądamy prognozę pogody na 

tobozonie i gdy pojawia się in- 
formacja o silnych wiatrach przy wię- 
ziennej wieży, wyciągamy barometr. 
Następnie stajemy z latawcem w ręku 
w zaznaczonym miejscu. Podmuch 
wciąga nas na górę. 


5 Teraz wracamy na wieżę wię- 

zienną. [am wspinamy się po li- 
nie zarzuconej na prawą rzeźbę, a po- 
tem używamy zaklęcia spojrzenia na 
ścianie. Otwiera się przejście. 


| 


czym wchodzimy na szczyt wie- 
ży więziennej po wysuniętych przez 
niego schodkach 


51 e spotykamy profesora 
Azymuta ©! Nasz przybrany oj- 
ciec odmłodniał. Rozmawiamy z nim, aż 


dostajemy wibromana, dzięki któremu 
szybko postarzamy dowolną osobę. 


AP 
ce ŚĆ 
5 Wracamy na taras arystokratów. 
Wystukujemy na klawiaturze 
kod, który podała nam Ko-kota: GLAP 
ZIG GNEE LRZ. Pokazujemy strażnikowi 
sztuczne oko i wchodzimy do środka. 


9.9 
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Używamy zaklęcia diagnozy na 
Ko-kocie. Przenosimy się do la- 
boratorium, zabieramy stojące na pół- 
ce probówki i wlewamy odtrutkę do 
kieliszka © Ko-koty. Używamy na niej 
zaklęcia rozrywki. Rozmawiamy z nią, 
aż dowiadujemy się o sekcie Sznibla. 


bz 
5 Idziemy na plac przed fabryką. 

Klikamy na wyznawców i roz- 
mawiamy z przywódcą sekty ©. Zdra- 
dza nam sekretną mantrę. Wędrujemy 
do strefy Bigwiga i recytujemy mantrę 
do mikrofonu przy drzwiach sekty. 
Wchodzimy do środka. 


ln" 


ba, 
e 
486 liny. Zarzucamy chwytak na 


5 Wracamy do mieszka- 

nia Ko-koty. Używa- 
my zaklęcia wzrostu na ro- 
ślinie pod oknem. Gdy uro- 
śnie, przechodzimy po jej 
gałęziach do laboratorium. 
Klikamy na pole siłowe. 


5 Używamy lewitacji na 

polu siłowym, a pokry- 
wy na Bigwigu. Wkładamy si- 
dirom do czytnika ©. Zakła- 
damy Bigwigowi wibromana. 
Bestia ucieka. Z ubrania za- 
bieramy kartę. Wciskamy 


5 Na górze rozmawia- 

my z bestią i zjadamy 
buzuioli. Wieszamy szproc- 
nog na haku i zaklejamy 


otwór gumą. Stajemy 
w rogu, a potem pociągamy 
za czerwony język. 


6 Używamy karty na 

zamku cyfrowym, po 
czym wychodzimy. Prezy- 
dent okazuje się marionet- 
ką! Obejmujemy rządy. Pod 
naszym panowaniem ludzie 
i Buzuki żyją szczęśliwie. 


2 
Przywiązujemy 


lewą rzeźbę i wchodzimy na górę. Mę- 
drzec daje nam kolejną moc. 


5 Przenosimy się do wieży wirtu- 

alnych wycieczek i używamy za- 
klęcia spojrzenia na organizatorze gry 
w trzy kubki. Okazuje się, że jest szule- 
rem. Wypada mu sztuczne oko ©, któ- 
re spada na ulicę Schodkową. Idziemy 
tam czym prędzej i zabieramy je.Przy- 
da się, gdyż tylko z nim wejdziemy na 
przyjęcie Ko-koty. 


5 Rozmawiamy z kapłanem, uży- 

wamy komputera i znów rozma- 
wiamy z kapłanem. Wrzucamy strula 
do skarbonki ©. Próbujemy użyć kom- 
putera ©, rozmawiamy z kapłanem 
i wrzucamy strula. Znów rozmawiamy 
z kapłanem i próbujemy wrzucić jesz- 
cze jednego strula. Włączamy kompu- 
ter i odczytujemy sekwencję uderzeń: 
duży gong, duży gong, mały gong, du- 
ży gong, mały gong, mały gong. Staje- 
my przy wolnym miejscu © naprze- 
ciwko kapłana i czekamy. 

Gdy fanatyk po prawej recytuje 
mantrę, klikamy ikoną mantry na okrą- 
głe pole na podłodze i w ten sposób re- 
cytujemy naszą część. Powtarzamy to 
trzykrotnie i używamy na sobie zaklę- 
cia lewitacji. podchodzimy do gongów 
i uderzamy w nie zgodnie z zapisem 
z komputera. Sekciarze medytują. Ze 
szpary w czaszce wyciągamy sidirom. 
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POLSKA GOOLA'TO jedyna komputerowa 
symulacja gry w piłkę nożną w pelnej polskiej 
wersji jężykowej. Do tego z profesjonalnym 
komentarzem najlepszego polskiego komentatora 
piłkarskiego — Mateusza Borka. Taka oprawa 
z pewnością pozwoli poczuć emocje turniejue* 
finatowego(w Azji. W POLSKA GOOLA'ZfAjdziesz 
40 narodowych reprezentacji” Włącznie z tymi, 
które awansowatyfi6'Mistrzostw Świata, 4 tryby 
rozgrywki”óFaz opcję gry dla 8 osób naraz. 

"A jakby tego byto mało - w pudetku znajdziecie 
superprezent w postaci joypada! 


REKOMENDACJA sqm” 


www.manta. com.pl 
e-mail: mantaemant4.com.pl 


Copyright 2001 Trecisian S.p.A, All riękis reserved. 
Trecisian el-ettelament name and fogo ate 
tenistred trademark ol Trecision S.p.A. 
Manta Meltimedia jest zastrze onym ziakiem firmy MANTA Bogdan Wicióski. 
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Gra zręcznościowa na PC i PS2 | W ogromnych 

—_ kopalniach Marsa łatwo błądzimy i tracimy życie. 
„ Ściągawka GIER to doskonały przewodnik po tej 
groźnej, pustynnej planecie 


Najważniejsze informacje 
= W grze korzystamy z 15 różnych rodzajów broni. Są wśrod nich strzelby snajperskie, materiały wybuchowe, 
cj wyrzutnie rakiet, a także rozmaite karabiny i pistolety maszynowe. Autorom udało się stworzyć ciekawą ko- 


lekcję broni, w której każdy gracz znajduje coś dla siebie. 


Py 


Świat gry oglądamy oczami głównego bohatera. 
Z tego powodu nasze pole widzenia jest bardziej 
ograniczone niż w grach, w których widzimy akcję 
zza pleców głównej postaci. Rozglądamy się więc 
uważnie przez cały czas — przeciwnicy kryją się 
dosłownie wszędzie. W grze najlepiej sprawdza 
się połączenie sterowania myszą i klawiaturą. Tyl- 
ko wtedy mamy pełną kontrolę nad poczynaniami 
naszego bohatera. 


System wykorzystywany w grze jest prosty. Broń 
podzielono na cztery rodzaje. By wybrać dany typ, 
naciskamy klawisz odpowiadający jej kategorii (od 
do (74) i powtarzamy to tak długo, aż zostanie 
podświetlony odpowiedni rodzaj broni. Dzięki te- 
mu nie uczymy się na pamięć kilkunastu klawiszy. 


H 
UCB-24 Ultor Control Baton, czyli elektryczna pałka 
ochroniarza Ultoru to urządzenie zakończone dwo- 
ma szpikulcami, pomiędzy którymi wytwarzane jest 
wysokie napięcie. By je skutecznie wykorzystać, zbli- 
żamy się do wroga. Przydaje się tylko na samym po- 
czątku gry, gdy jeszcze nie mamy pistoletu. 


|Magazynek 4 bateria | 


1 sekunda 


uderzenie 
porażenie prądem 


USP-16 Ultor Semi-Automatic Pistol, czyli pistolet 
półautomatyczny strażników Ultoru, jest bronią czę- 
sto niedocenianą przez niedoświadczonych graczy. 
Tymczasem celne trafienie z niego w głowę zabija 
przeciwnika, chyba że jest ciężko opancerzony. Pi- 
stolet ma dokręcany tłumik, który skutecznie wyci- 
sza strzały. Jest to też jedyna broń działająca pod 
wodą.Wadą pistoletu jest krótki zasięg. 


16 pocisków kalibru 12 mm 


2 sekundy 


strzał 
nakręcenie/odkręcenie tłumika 
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UBS-4 Ultor Riot Body Shield — tarcza ochroniarza 
Ultoru osłania nas z przodu. Wytrzymuje kilkadzie- 
siąt strzałów, zanim się rozpada. Zmniejsza obraże- 
nia zadawane przez eksplozje (jeśli osłaniamy się 
przed wybuchem), a nawet te od strzału z railguna. 
Da się nią uderzyć przeciwnika. 


Magazynek —_4 brak | 
|Przeładowanie 4 brak | 


to broń przydatna na początku gry. Niemal każdy 
trafiony z niej przeciwnik umiera wyjątkowo dra- 
styczną śmiercią. Niestety paliwo szybko się kończy, 
a na wyższych poziomach wrogowie długo wytrzy- 
mują w ognistej kąpieli. Drugi tryb strzelania to rzut 
zbiornikiem z paliwem — dobra metoda na elimino- 
wanie dużych grup przeciwników. 


|Magazynek 4 10 zbiorników z paliwem 


| SD 2 sekundy 
| krótki 


ciągły strumień ognia 


| Tryb drugorzędny AC zbiornikiem z paliwem 


F-1TL Fusion Rocket Launcher, czyli wyrzutnia ra- 
kiet fuzyjnych, to broń tak potężna, że powinna po- 
zostać w fazie eksperymentów prowadzonych dale- 
ko od zamieszkanych terenów. Jej użycie przynosi 
efekt w postaci oślepiającego blasku, grzmotu 
i osmalonej dziury w ziemi.W promieniu kilkunastu 
metrów od wybuchu giną wszystkie żywe istoty. 


NY any 
KORY ok 


od naszej pozycji 


ryb główny wystrzelenie pocisku 


| Tryb drugorzędny brak 


JF60-HMG/BF Heavy Suppression Machine Gun, czyli 
ciężki karabin maszynowy wsparcia. Zaletą tej broni 
jest wielka pojemność magazynka i duża siła ognia. 
Pociski z łatwością przebijają pancerz osobisty na- 
jemników. Karabin ten jest jednak niecelny, zwłasz- 
cza gdy używamy głównego trybu strzelania, szybko 
też zużywa amunicję, a przeładowanie trwa długo. 


KOCE pocisków kalibru 7,62 mm 


__ podawanych zpasa 
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USG-50 Ultor Sniper Rifle — karabin snajperski to 
potężna broń, która kładzie jednym strzałem nawet 
ciężko opancerzonych przeciwników. Strzał w gło- 
wę zawsze jest śmiertelny. Doskonała luneta z sys- 
temem wzmacniania obrazu daje nam silne przy- 
bliżenie. Doświadczony snajper na pewno doceni 
zalety tego morderczego karabinu, bezlitośnie wy- 
kańczając najemnych zbirów korporacji. 


Z wódek kiego 


gatenry o aoi pe 


przytrzymujemy w celu zbliżeni 


UAR-42 Ultor Military Assault Rifle — wojskowy kara- 
binek szturmowy. Przez długi czas jest to nasza pod- 
stawowa broń automatyczna, warto więc przećwi- 
czyć jej używanie. Celnie ulokowana seria trzech poci- 
sków rozwiązuje większość naszych problemów. Au- 
tomatyczny ogień ciągły przydaje się w walkach z kil- 
koma przeciwnikami. 


EEEE 42 pociski wysokiej prędkości 


UAS-10 Ultor Automatic Combat Shotgun — automa- 
tyczna strzelba bojowa — to potężna, ale trudna 
w użyciu broń. W głównym trybie wystrzeliwuje po 
dwa naboje. Potem następuje powolne przeładowa- 
nie. Drugi tryb strzelania to tryb automatyczny — na- 
bój wystrzeliwany jest co 0,15 sekundy.W ten sposób 
bardzo szybko opróżniamy magazynek. 


FCA-26 Magnetic Rail Driver, czyli magnetyczna 
rusznica szynowa, to prawdziwe arcydzieło, marze- 
nie każdego miłośnika broni. Elektromagnesy 
rozpędzają metalowy rdzeń do prędkości, dzięki 
której przestrzeliwujemy ściany. Po każdym strzale 
przeładowujemy broń. Specjalny wizjer umożliwia 
nam namierzanie przeciwników w promieniu kilku- 
nastu metrów. 


Tryb drugorzędny włączenie/wyłączenie 


wizjera podczerwieni 
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URC-15 Ultor Remote Mining Charge, czyli zdalnie 
odpalany ładunek górniczy, to paczka wypełniona 
wybuchową substancją. Ma ona aż dziesięciome- 
trowe pole rażenia. Rzucona — przyczepia się do 
podłoża (również ścian i sufitów). Odpalamy ją 
zdalnie i wybijamy za jej pomocą dziury w skałach. 
A jeśli trzeba — także w pancerzu pojazdu. 


Ci krótki a 
Mi główny rzucanie i detonowanie 


ładunków 
brak 


Tryb drugorzędny 


UHG-90 Ultor Offensive Hand Grenade, czyli ręczny 
granat zaczepny, przypomina niemieckie granaty 
używane w trakcie drugiej wojny światowej. To ma- 
ło skuteczna broń.W głównym trybie granat ma za- 
palnik czasowy i wybucha po czterech sekundach, 
w drugorzędnym eksplozja następuje przy zetknię- 
ciu z ziemią. Efektywny zasięg — pięć metrów. 


i 

CH i 
KUTE wyżu oóśnenien 

REMA czterosekundowym | 
EE sojapnywai | 


URL-6T Ultor Tactical Rocket Launcher, czyli tak- 
tyczna wyrzutnia rakiet, to podstawowa ciężka broń 
przez trzy czwarte czasu gry. W pierwszym trybie 
strzelamy na wprost. Gdy przytrzymujemy drugi 
klawisz strzału, namierzamy cel, a rakieta sama 
w niego trafia. Używamy wyświetlacza do znajdo- 
wania przeciwników ukrytych za przeszkodami. To 
dobra broń do ROEE się przez ściany. 
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Poznajemy nasz arsenał i podstawowe taktyki walki 


UAP-32/20 Ultor Submachine Gun — pisto 


strzelający seriami. Jest celny na krótki i średni dystans, ale 
trudno z niego trafić do oddalonego celu. Dwa rodzaje amu- 
nicji ułatwiają walkę — gdy strzelamy do opancerzonego wro- 
ga, wybieramy pociski high velocity — o wysokiej prędkości. 


30 pocisków kalibru 12 mm lub 20 pocisków 
przeciwpancernych HV kalibru 5,56mm___ 


W grze prowadzimy pięć różnych pojazdów. Znajdują się wśród nich maszyny jeżdżące, pływające i latające. 


MKISG-1 Defender Precision Rifle — obronny karabin 
precyzyjny. Jest dokładny, ma tryb snajperski,a w maga- 
zynku mieści się aż 20 pocisków. Ogień półautomatycz- 
ny łączy skuteczność z szybkostrzelnością. Eksplodujące 


pociski zapewniają dużą siłę przebicia. 


1,5 sekundy 
krótki do dalekiego 
ogień półautomatyczny 


włączenie/wyłączenie lunety, 


Tajne kody Marsjan 


Aby użyć kodów, naciskamy (-] 
(pod (4) i w oknie © wpisujemy: 


kod CHEELO 

vivalahelvig jesteśmy nieśmiertelni 

bighugmug mamy wszystkie 
rodzaje broni 


heehoo latamy 


|Magazynek 4 20 pocisków wybuchowych kalibru 5,56 mm | 


przytrzymujemy w celu zbliżenia 


Dzięki nim przebijamy się przez skały i pływamy pod wodą. 


Driller, czyli świder górniczy — potężny podziemny 
czołg wyposażony w dwa wielkie wiertła kruszące 
skały. To urządzenie pojawia się w grze tylko raz, ale 
używanie go, choć ma niewielki wpływ na rozgryw- 
kę, jest bardzo przyjemne. Jeśli chcemy dokładnie 
sprawdzić, na co pozwala nam program gry, to świ- 
der jest idealnym narzędziem do tego celu. Przera- 
biamy kopalnie Ultoru na szwajcarski ser! 


Aesir Fighter (myśliwiec Aesir) to szybki, zwrotny 
i doskonale uzbrojony pojazd — najlepsza maszyna, 
jaka wpada nam w ręce. Jego obrotowe działko 
w sekundę rozprawia się z każdym piechurem, a ra- 
kiety niszczą opancerzone cele. Jednak walka my- 
śliwcem wcale nie jest łatwa. Uczymy się wykorzy- 
stywać każdą osłonę, bo rakiety przeciwników 
szybko przebijają się przez pancerz Aesira. 


ATV (skrót od angielskiego All Terrain Vehicle — po- 
jazd terenowy), czyli łazik, jest nieoceniony, gdy 
chcemy pokonać dużą odległość. Sprawdza się za- 
równo jako środek lokomocji, jak i...taran służący do 
rozjeżdżania strażników korporacji. ATV wyposażo- 
ny jest w karabin, ale obsługuje go druga osoba — 
dlatego zatrzymujemy się, aby otworzyć ogień. Wa- 
dą łazika jest słaba wytrzymałość pancerza. 


RE 
BAR Lidii 
$ 


$ 


APC (sktót od angielskiego Armored Personel Carrier — 
bojowy wóz piechoty) — choć nie jest zwrotny, to jego 
ciężkie opancerzenie zapewnia nam bezpieczeństwo. 


Łódź podwodna, jak sama nazwa wskazuje, służy do poruszania się pod wodą. Wbrew pozorom na Marsie 
znajdujemy wiele takich miejsc — zalane korytarze ciągną się kilometrami. Łódź uzbrojona jest w dwie wy- 
rzutnie torped wyposażonych w naprowadzanie. Po wystrzeleniu namierzają one cel i pędzą w jego kierun- 
ku. Pod wodą spotykamy tylko dwa rodzaje przeciwników: inne łodzie podwodne (potrzebujemy trzech tor- 
ped do zniszczenia każdej) i tajemnicze potwory przypominające wieloryby (wystarczają dwie torpedy). 


Pojazd ten wyposażony jest w karabin maszynowy 
i wyrzutnię granatów moździerzowych, za których po- 
mocą rozprawiamy się z każdym rodzajem przeciwni- 
ka. Niemal każdym: ze względu na rozmieszczenie 
i charakter broni APC jest wrażliwy na ataki z góry. 
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Właśnie kończymy pracę w kopalni i wychodzi- 
my na zewnątrz. Widzimy kłótnię strażnika z gór- 
nikiem. Podnosimy porzuconą pałkę. 


Skręcamy w pierwszą oświetloną 

lampą odnogę w lewo. W po- 
mieszczeniu zabijamy strażnika i zbie- 
ramy materiały wybuchowe. 


Gdy widzimy górnika uciekającego przed straż- 
nikiem, ratujemy go. Opowiada nam o planie 
ucieczki promem. Idziemy za nim — niestety ginie. 


1 Idziemy korytarzem, aż trafiamy do pomiesz- 
czenia z dwoma wieżyczkami. Zabijamy straż- 
ników i wjeżdżamy windą na taśmociąg. 


1 Jedziemy taśmociągiem do zgniatarki. Uważa- 

my, żeby do niej nie wpaść, bo tam natych- 
miast giniemy. Przeskakujemy nad zgniatarką, 
strzelając jednocześnie do strażnika. 


let to na razie nasza jedyna skuteczna broń. 


» tb e ich w miejscu oznaczo- 
n ółtym 

dwóch górników i 
Gdy giną, zabieramy wyrzutnię rakiet. 


nas rakietami 


1 


PRZEWODNIK 


Biegniemy przez bramę i mijamy po prawej stro- 
nie robota górniczego wydobywającego skały. Te 
roboty nie są niebezpieczne. Idziemy prosto. 


Pędzimy w kierunku strzelającego do nas strażni- 
ka © i unieszkodliwiamy go pałką. Zdobyty pisto- 


mo | 
Rozglądamy się za strzałkami Guard 
Station wskazującymi drogę do 
strażnicy. To droga, która ma wyprowa- 
dzić nas z kopalni. Idziemy prosto. 


Spotykamy silny oddział strażni- 

ków zabijających górników. Mści- 
my naszych kompanów, którzy zginę- 
li męczeńską śmiercią. 


kółku. Spotykamy 
zamy z nimi dalej. 


Wychodzimy z wody i skradamy się, trzymając 
się blisko ściany. Obrzucamy materiałami wy- 
buchowymi strażników na półce nad nami. 


Znajdujemy się w ogromnym pomieszczeniu 1 
z wodą. Strażnicy z drugiego brzegu strzelają do 
„Skaczemy do wody. 


Dochodzimy do maszyny wiertniczej. Wsiadamy do niej jak najszybciej i jesteśmy bezpieczni. Teraz spo- 
kojnie zajmujemy się wszystkimi strażnikami. Jedziemy przez bramę w lewo. 


e 
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| 1 AV do punktu kontrolnego. Likwidu- 1 Likwidujemy wszystkich strażników w pomiesz- 1 Odzywa się do nas Hendrix. Od tej chwili po- 
| jemy tam wszystkich strażników, a gdy okolica czeniu. Następnie otwieramy skrzynię i zabiera- maga nam w wypełnianiu zadań. Idziemy pro- 
jest już bezpieczna, wysiadamy z maszyny górniczej 


my z niej zapasy. Teraz wychodzimy ze strażnicy  sto,a gdy widzimy transporter 
i wchodzimy do wnętrza budynku. 


strzelamy rakieta- 
i idziemy prosto przez małe drzwi. 


mi w most pod koła pojazdu. Potem biegniemy.... 


Ę m 


17;, chowamy się w tunelu. Idziemy do po- 1 Gdy zjeżdża winda, wsiadamy na nią i naciska- 19 


mieszczenia z wielką windą. Tędy wydostaje- my guzik. Czeka nas teraz chwila beztroskiego 


my się z najniższego poziomu kopalni. Walczymy leniuchowania — winda jedzie bardzo długo, bo znaj- 
ze wszystkimi strażnikami. 


chły zamieszki i trwają walki. Rozprawiamy się 


ze strażnikami.W budce naciskamy guzik otwierają- 
dujemy się naprawdę głęboko pod ziemią. cy drzwi do górniczych baraków. 


2 (i eajak decydujemy się wejść do śluzy, odwiedzamy jeszcze pomieszcze- 21 
nia straży. Jeśli jesteśmy osłabieni po ostatniej walce, to właśnie tutaj 
znajdujemy wszystko, co może nam pomóc w powrocie do zdrowia. 


W śluzie czeka ostatni strażnik. Zabijamy go, a następnie zabieramy pan- 
cerz z szafki po prawej stronie. Potem naciskamy zielony guzik. Brawo! 
Udało nam się wydostać z kopalni. Ale to dopiero początek długiej drogi. 


Polska wersja językowa 


Tak, tak - ta gra to połączenie dwóch bodaj największych S$ 
klasyków w historii gier akcji, opowiadających o przygodach 
księcia Persji i niesamowitej Lary. Fantastyczny klimat znany 

z opowieści o „Tysiącu i Jednej Nocy”, prześliczna trójwymiarowa 
grafika, mnóstwo kolorów i efektów wizualnych, mrożące krew 
w żyłach podkłady muzyczne i odgłosy - to tylko oprawa gry. 
Jej esencję zaś stanowi 7 arcyciekawych etapów, 5 księżniczek 

do uratowania, serce jednej z nich do zdobycia i tron, na którym 
trzeba zasiąść. A wrogowie, z Wielkim Wezyrem na czele, 

wcale nie będą ułatwiać Ci zadania, czeka Cię więc ciężka 

walka przy pomocy oręża białego i magii... 


| Gra przygodov 
| poradnikowi rozwiązujemy 

i zagadki planety Argilus, nie łamiąc 
sobie głowy nad wyższą matematyką 


W Schizmie kierujemy poczynaniami 
dwojga bohaterów, którzy rozdzielają 
się po wylądowaniu na obcej planecie. 
Początkowo każda zagadka jest roz- 
wiązywana przez określoną postać 
wskazaną w poradniku. Jednak w pew- 
nej chwili nasi bohaterowie trafiają 
w to samo miejsce. Od tego momentu 
wszystkie łamigłówki rozwiązujemy 
dowolnie wybraną postacią. Poradnik 
przedstawia tylko jeden sposób 

na rozwikłanie każdej z nich. 


Posługujemy się menu gr 


IK = ; = W WSE 


radniku 


UWAGA! Jeśli jakiś 
przedmiot zabie- 
ra inna postać, niż 
wskazana w po- 


później wszystkie 
czynności związa- 
ne z tym przed- 
miotem powinna 
wykonywać wła- 
Śnie ta postać. 


kompas ©.W dowolnym momencie gry prze- 
łączamy się pomiędzy bohaterami, klikając na 
wizerunek jednej z dwojga postaci p. Przełą- 
czenie się jest niemożliwe tylko wtedy, gdy 
właśnie oglądamy jakąś animację lub też je- 
steśmy w trakcie rozwiązywania łamigłówki. 
U dołu ekranu widzimy przedmioty, które 
ma nasz bohater ©g. Aby użyć któregoś z nich, 
klikamy na miejsce, w którym chcemy to zro- 
bić. Bohater sam wybiera odpowiedni przed- 
miot i używa go. 


Aby się rozejrzeć, przytrzymujemy lewy przy- 
cisk myszy i przesuwamy kursor. Kierunki, 
w których możemy się rozglądać, pokazuje 


Zapisujemy i odczytujemy grę 


W Schizmie bohaterom nie grozi niebezpie- 
czeństwo, ale co pewien czas zapisujemy grę, 
na wypadek gdyby nasz pecet się zawiesił. 

Aby zapisać stan gry, przesuwamy kursor 
do górnej krawędzi ekranu. Klikamy lewym 
przyciskiem myszy na ikonę ©, a następnie na 
przegródkę, w ktorej zapisujemy stan gry. 

Aby odczytać zapisany stan gry, przesuwamy 
kursor do górnej krawędzi ekranu. Klikamy le- 
wym przyciskiem myszy na ikonę © i wskazu- 
jemy, który z zapisów nas interesuje. Zapisany 
stan gry rozpoznajemy po obrazku 


Korzystamy z poradnika G 


Poradnik składa się z dwóch części. Główna część to opis przejścia gry. Znaj- 
dujemy w niej odnośniki do rozwiązań zagadek, które umieszczone są w od- 
dzielnych ramkach. Rozwiązania podzielone są na trzy części, które stopnio- 
wo przybliżają nam sposób pokonania łamigłówki. Jeśli nie radzimy sobie 
z rozwiązaniem jakiejś zagadki, czytamy kolejne podpowiedzi 


, to 


Aby uzyskać dostęp do me- 
nu gry, przesuwamy kursor 
na górną krawędź ekranu. 


Poznajemy zasady stero- 
wania grą 

Zapisujemy stan gry 
Odczytujemy stan gry 
Ustawiamy głośność efek- 
tów dźwiękowych i muzy- 
ki oraz włączamy lub wy- 
łączamy napisy 
Opuszczamy grę 
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Cel 


— informacja, w jakim celu pokonujemy daną łamigłówkę. Do- 
wiadujemy się na przykład, po co zbudowano urządzenie, 
którego działanie usiłujemy wyjaśnić 

0 co chodzi — informacja o tym, jak działa mechanizm łamigłówki 

Rozwiązanie — jeśli po przeczytaniu powyższych podpowiedzi nie radzimy 

sobie z daną łamigłówką, korzystamy z gotowego rozwiąza- 
nia podanego przez 


Na Argilusie używa się systemu dwunastkowego. Co to znaczy? Tak jak ludzie li- 7 WT w jednej z łamigłówek pojawia się system dziesiątkowy, czyli 
czą w dziesiątkach, tak Argilanie — w tuzinach. Poniżej podajemy nasze liczby, taki, jakiego używamy na co dzień. Oto, jak wyglądają liczby 
która są odpowiednikiem argilańskich symboli: s *., | odl do 10 wzapisie dziesiątkowym Argilan: 


|[H GJĄCCEEE 


purpurowy czerwony granatowy błękitny pomarańczowy 


sarm lima elisso essadi 


PRZEWODNIK 
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Zaczynamy grę jako Hannah. Ota- Ustawiamy się tak, aby przed nami Podążamy lewą ścieżką © (prawa Na górze stoją ławki, a obok nich 
cza nas ocean. Przytrzymujemy le- była kładka ©. Wskazujemy kurso- to ślepa uliczka). Idziemy przed sie- mały stolik ©. Idziemy w tę stro- 
wy przycisk myszy i przesuwamy kur- rem ten kierunek i klikamy lewym bie, aż docieramy do pochylni w górę.  nę.Na stoliczku odnajdujemy wideo- 
sor w lewo lub w prawo. W ten spo- przyciskiem myszy. Idziemy do przodu. Wchodzimy po niej. Oglądamy tajem- zapiski jednego z naukowców z po- 
sób obracamy się. Puszczamy przy- Hannah próbuje porozumieć się z Sa-  niczy błysk, po czym wchodzimy jesz- przedniej ekipy. Klikamy na urządze- 
cisk, by się zatrzymać. mem. Idziemy dalej. cze wyżej, na następną platformę. nie, aby obejrzeć ten materiał. 


| Zagadka tulipanowa - 
| 


Odwracamy się i szukamy owal- Na górze na razie ignorujemy po- 
nego szybu między kolumnami. chylnię oraz wiszący most. Odnaj- | 

Wchodzimy do windy i naciskamy | dujemy element w kształcie gryfu wio- 
przycisk jazdy w górę Q.Po dojecha- | lonczeli ©. Zaglądamy za niego. W ten 
niu na miejsce wychodzimy i szuka- sposób odnajdujemy kolumnę, na któ- 
my drugiej windy. Jedziemy w górę. — rej stoi urna. 


Cel: W dole widzimy olbrzymie główki tulipanów.W najdalszej z nich © jest 
tabliczka ze współrzędnymi. Naszym celem jest takie manipulowanie wy- 
rzutniami w tulipanach, aby tabliczka znalazła się w najbliższej główce i 
| 0 co chodzi: Wyrzutnie umieszczone w tulipanach uruchamiane są przyciska- 7 


Klikamy na urnę ©, aby ją zabrać. Przemawia do nas zjawa naukowca. 

Odwracamy się, wychodzimy i od- Gdy kończy, idziemy w stronę fon- 
najdujemy Ścieżkę na górę. Wchodzi-  tanny. Dalej znajdujemy spiralne scho- 
my po niej na platformę. Odnajduje- dy — idziemy na górę i dochodzimy do 
my kolejną ścieżkę w górę i wchodzi- panelu z okrągłymi przyciskami. Klika- 
my jeszcze wyżej. my na panel. => Zagadka tulipanowa 


| kdffiputerrzf5< 


mi.Kluczem jest odnalezienie właściwej kolejności ich naciskania. Gdy popeł- | 
niamy błąd, tabliczka wraca do ostatniej główki. | 
Rozwiązanie: Naciskamy przyciski w kolejności 
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Odszytówanie tabliczek | 


| Cel: Na obu tabliczkach zapisane są współrzędne, które będą nam potrzebne | 
| wdalszej części gry. | 
0 co chodzi: Współrzędne zapisane są w systemie liczbowym stosowanym | 
| na Argilusie (patrz ramka Systemy liczbowe Argilan). Jest jeszcze jeden | 
problem: z przekazów badaczy wiemy, że te współrzędne co pewien czas się | 
zmieniają. Skreślona wersja © to ta stara, poniżej widzimy wersję aktualną. | 


Odwracamy się w prawo i wcho- 1 Używając ścieżek, wracamy dwa 
dzimy schodami. Na ziemi leży ta- poziomy niżej, aż ponownie znaj- 
bliczka ©. Klikamy na nią i spisujemy | dujemy się przy windzie. Jedziemy nią 
wartości. Drugą tabliczkę znajdujemy | na dół. Odwracamy się w stronę windy 
po zejściu na dół, w tulipanie obok |obok. Pomiędzy windami stoi niewielki 


f 
| 
|: 
| 
H 
| 
| 
fontanny. => Odszyfrowanie tabliczek panel ©.Podchodzimy do niego. | 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Tabliczka w tulipanie Tabliczka obok panelu sterowania 
7 10 5 3 6 2 
1 5 6 8 7 


Nowe współrzędne 


3 
6 


1 Używając panelu, przyzywamy 1 Wychodzimy zza kamienia i idzie- 

gondolę, która wiezie nas nad my w prawą stronę utworzonego 
wodą. Idziemy w prawo, a potem | | mostu. Przechodzimy przez niego. Do- 
ścieżką w górę. Idziemy za kamień ©-! | chodzimy do krzesełka  uczepionego 
Klikamy na kolumnę, by postawić na do potężnej liny. Klikamy na krzesełko, 
niej urnę. => Aktywujemy most aby dostać się na statek. 


1 Idziemy ścieżką do windy, jedzie- 1 Statek przypływa na Wyspę Tune- 
my nią do pomieszczenia nawi- li Bosha. Opuszczamy pomiesz- 
gacyjnego, podchodzimy do panelu czenie nawigacyjne, wchodzimy do| E = Ź s 
i klikamy na niego. => Panel nawigacyjny __ windy i jedziemy w górę. Wsiadamy na 1 Gramy Samem. Mamy odnaleźć 
krzesełko uczepione liny, po przejażdż- pięć mierników wiatru (są 
ce idziemy w stronę wrót i wchodzimy | umieszczone na ziemi). Pierwszy jest 
w nie. Klikamy na ikonę Sama ©, aby | przed nami. Klikamy na niego i notu- | 
przełączyć się na jego postać. jemy symbol wskazany strzałką 


(el: Macki w oddali to most. Aby |; 
dało się po nim przejść, wysuwa- |+ 
||my wszystkie macki. | 
| 0 co chodzi: Klikamy na wskazów- | 


| Panel nawigacyjny A 


| Cel: Wprowadzamy współrzędne | 
| miejsca, do którego popłyniemy. 
0 co chodzi: Po lewej zapalamy no- | 
we współrzędne z pierwszego rząd- | 
| ku z tabliczki z tulipana, po prawej | 
| z drugiego. Pierwszą współrzędną | 
| zapalamy na zewnętrznym kręgu, | 
drugą na środkowym, trzecią na we- | 
| wnętrznym. By wyruszyć, klikamy | 
na odcisk ręki w kole pośrodku. | 
Rozwiązanie: Na lewym kręgu za- | 
palamy Pozycje 70,86i106,i 


kę © i trzymając wciśnięty przycisk || 
|| myszy, przesuwamy ją w lewo bądź | 
w prawo, aby wybrać jedną z po- 
działek. Podziałki wyznaczają którą | 
z macek kontrolujemy. Pierwsza | 
podziałka od lewej kieruje | 
pierwszą macką od prawej © (jak | 
zaznaczono na obrazku). Aby wy- | 
|| sunąć lub schować mackę,naciska- | 
|| my przycisk na urnie ©. Problem | 
w tym, że oprócz wskazanej macki | 
| położenie zmieniają też macki są- | 
siadujące z nią. i 
Rozwiązanie: Gdy macki znajdują | 
się w pozycji wyjściowej, przesta- | 
wiamy je w kolejności: 2, 3, 4,5,8, | 
10,11, 12,13 (liczby oznaczają ko- | 
lejne podziałki, licząc od lewej). | 


1 Wchodzimy pomiędzy kolumny 1 Odwracamy się w prawo i idzie- 

i idziemy w lewo.Po lewej jest ko- my prosto. Po lewej stronie jest 
lejny miernik — spisujemy z niego czwarty miernik. Piąty znajdujemy, 
wskazany strzałką symbol. Wracamy idąc dalej tą drogą. Tuż obok leży 
między kolumny i idziemy w lewo przez _ dziennik naukowca © — oglądamy 
długi tunel ©. Mijamy gondolę — pole- zapiski. Wracamy tunelem do miej- 
wej jest kolejny miernik z symbolem. sca, gdzie startowaliśmy. 


(odgrywamy mad 


| Cel: Otwieramy skrytkę w okrągłym | 
urządzeniu i zabieramy z niego perły. | 
0 co chodzi: Kluczem do rozwiązania | 
jest naciśnięcie we właściwej kolej- | 
ności odpowiednich pedałów. i 
Rozwiązanie: Pedały, które naciska- 3 
my, wskazują symbole spisane z mier- | 
ników wiatru. Wciskamy je w kolejno- | 
ści od najbliższego (pierwszego) do | 

najdalszego (piątego) miernika. | 


1 Zwracamy się w stronę okrągłego 1 Qirawnie przechodzimy przez 

urządzenia © połączonego z gi- tunel i dochodzimy do gondoli. 
gantyczną trąbą. Na lewo od niego  Wsiadamy do niej i uruchamiamy jej 
znajdujemy kolejny dziennik ©. Klika- napęd, naciskając dźwignię. Po dotar- 
my na okrągłe urządzenie. => Odgrywa: ciu na miejsce opuszczamy pojazd 
my melodię. Uwaga: Notujemy brzmie- i wchodzimy do jaskini. Oglądamy 
nie poszczególnych symboli. Przydaje stojące naprzeciw siebie okrągłe ma- 
nam się to pod koniec gry. szyny. => Dostarczamy gaz 


Kofiputerr2f5€v) 


Zwiedzamy z Samem Wyspę Latającą 


j| Cel: Naszym zadaniem jest napeł- 
nienie odpowiednim gazem stoją- 
|| cego na zewnątrz balonu. Dokonu- 
jemy tego za pomocą dwóch dys- 
j| trybutorów gazu. Oba działają na 
tej samej zasadzie. 
0 co chodzi: Dystrybutory gazu ma- 
jlją po dziesięć rur doprowadzają- 


cych gazy, ale tylko jedną z nich pły- || 


nie właściwy gaz, dwa razy lżejszy 
od pozostałych. Niestety przy każ- 
j| dej nowej próbie rura ta zmienia 
się! By puścić gaz z wybranej rury, 
klikamy na odpowiadającą jej rącz- 
j|kę ©. Robimy to dowolną liczbę ra- 
| zy,a potem puszczamy gaz dalej, 
| naciskając guzik ©. Dystrybutor ma 
| dwa etapy działania. Pierwszy to 
etap testowy. Napełniamy balon 
mieszaniną gazów i na liczniku 
| sprawdzamy, jak mocno go napom- 
| powaliśmy. Jednostka zwykłego ga- 
| zu unosi balon o jednostkę do góry. 
Jednostka lżejszego gazu unosi ba- 
lon o dwie jednostki. Na drugim 
| etapie napełniamy statek. 
| Rozwiązanie: Aby stwierdzić, która 
| rura doprowadza lżejszy gaz, w fa- 
| zie testu tłoczymy do balonika jed- 
ną jednostkę gazu z pierwszej rury, 


(dwie jednostki gazu z rury drugiej 


24: dotarciu na miejsce scho- | 
dzimy schodami i idziemy do | 
mostu. Dochodzimy nim do windy. | 


Tam przestawiamy dźwignię ©. Wy- 
chodzimy z windy i idziemy po mo- 
ście wiszącym nad przepaścią. 


2 Idziemy dalej, najpierw po mo- 

ście wiszącym, a następnie po 
moście kamiennym. Zaczepia nas zja- 
wa. Podążamy przez kolejny kamien- 
ny most. Po przejściu go idziemy 
drewnianymi schodami na górę, 
a potem kierujemy się w stronę ka- 
miennej kolumny 


i tak dalej, aż 40 SEke rury, z któ- | 
rej wypuszczamy dziesięć jednostek |; 


gazu, klikając na nią dziesięć razy. 


Teraz klikamy na guzik puszczania |; 


gazu dalej i patrzymy na licznik. 


Odczyt z zewnętrznego wskaźni- | 
ka © mnożymy przez 12.W tym wy-|: 
padku jest to 4x12=48. Do tego do- | 
dajemy jeszcze liczbę jedności z we- | 


wnętrznego wskaźnika ©. Tutaj jest 
to 11.Razem daje nam to 48+11=59. 
Gdyby wszystkie gazy miały tę samą 
siłę unoszenia, wynik wynosiłby: 
1+2+3+4+5+6+7+8+9+10. 
Czyli razem 55. Ale wynik jest wyż- 

szy — to właśnie działanie lżejszego 
gazu. Gdy od liczby, którą uzyskaliśmy 


| 
| 


| 


z pomiaru (w tym wypadku 59) odej- | 


mujemy 55, otrzymujemy numer ru- | 
ry, z której płynie lżejszy gaz. W tym | 


wypadku jest to 59-55=4, 


Odwracamy się w stronę dystrybu- | 
tora i jeden raz klikamy na rurę z lżej- | 
szym gazem. Jeśli popełniliśmy błąd, | 
statek flaczeje zaraz po napełnieniu | 
gazem. Jeśli zrobiliśmy wszystko po- | 
prawnie, statek napełnia się gazem | 


i pozostaje w tym stanie. 


Identyczne czynności wykonuje- | 
my na drugim dystrybutorze gazu | 
i pojazd jest gotowy do drogi. | 


2 Dochodzimy do ściany. Jest tu- 

taj dwoje dziwnych drzwi, ale 
działają tylko te drugie. Podchodzimy 
do nich i naciskamy guzik między ka- 
blami po prawej stronie 
otwierają się. Wchodzimy do środka. 


2 Z tyłu kolumny jest przycisk, 

który wzywa dziwny pojazd. 
Dzięki niemu dostajemy się do kotli- 
ny. Stoją tu urządzenia z kolorowymi 
płytami. Naciskamy na wazy i pozna- 
jemy słowa oznaczające liczby oraz 
kolory w języku Argilan. (Ich wykaz 
podajemy w ramce Nazwy kolorów). 


). Drzwi| 


Komput sę 
GRY 


2 Opuszczamy jaskinię, wstając 

z innego otworu niż ten, którym 
weszliśmy. Po lewej jest statek, który 
napełniliśmy: gazem. Wchodzimy do 
niego. Idziemy na górę, odwracamy się 
i wchodzimy do kabiny pilotów. 


Gdy jesteśmy na zewnątrz, ode 

wracamy się w prawo. Klikamy 
na urządzenie z symbolami. Klikamy 
w jego centrum, aby zainstalować 
w nim krążek zabrany ze statku.=> O0b- 
sługujemy dekoder 


f obsługujemy dekoder —— 


przyrządów nawigacyjnych statku. 
Rozwiązanie: Klikamy kolejno na 
trzy niebieskie znaki 


re się zapalają 


y. Wracamy pojazdem. Idziemy 
do tunelu, gdzie biegnie szyna. 
Przy basenie skręcamy w lewo. Idzie- 
my do przodu, skręcamy w prawo. 
Idziemy schodami, wchodzimy do 
komnaty z lewej i oglądamy ściany. 


2 Opuszczamy komnatę, skręca- 

my w lewo i idziemy przed sie- 
bie. Wędrujemy w prawo wzdłuż ba- 
senu, mijając wazy po lewej. Dalej po 
lewej jest wnęka, a w niej spiralne 
schody. Wchodzimy na nie. 


Cel: Odczytujemy z krążka informa- | 
cje o współrzędnych zrozumiałe dla |1 


„Za każdym || 
razem spisujemy dwa symbole, któ- | 
„ W ten sposób | 
uzyskujemy trzy zestawy symboli. > 


2 Z fotela po lewej stronie zabie- 
ramy krążek z danymi nawiga- 
cyjnymi. Odwracamy się i oglądamy 
stery przy drugim fotelu. Wychodzi- 
my ze statku. Znów idziemy przez ja- 
skinię, mijając dystrybutory gazu. 


Ponownie idziemy przez jaski- 

nię. Wchodzimy na statek i do 
kabiny pilotów. Odwracamy się w pra- 
wo i siadamy za sterami.=» Sterowanie 
statkiem. Jeśli wszystko robimy do- 
brze, statek ląduje na wyspie. 


( Sterowanie statkiem A 


|| Cel: Wpisujemy współrzędne do 

/| urządzenia nawigacyjnego. 

|| 0 co chodzi: Na krążku każdemu jj 
z niebieskich znaków były przypi- 4 
sane dwa symbole. Znak wybiera- | 


'| my dźwignią po lewej ©. Pierw- |: 
| szy symbol wybieramy prawą ji 
| dźwignią ©, zaś drugi — na pół- | 
| okręgu u góry ©. Czynność po- | 
| wtarzamy dla dwóch pozostałych | 
znaków głównych. Gdy jesteśmy | 
gotowi, naciskamy duży guzik ©. ; 
Rozwiązanie: | 


| Ustawienia dla trzeciego znaku 
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3 Na piętrze podążamy koryta- 

rzem.Po prawej jest wejście do 
komnaty. Mijamy je i przechodzimy 
kawałek dalej. Patrzymy w prawo, aby 
odnaleźć dziennik © z ciekawymi za- 
piskami. Idziemy do komnaty, którą 
przed chwilą mijaliśmy. 


Mierzy spy 


Cel: Odczytujemy wysokości pięciu 
słupów i zapisujemy je na urządze- 
niu w świątynnej komnacie, odtwa- 
rzając wysokości słupów na ich pię- 
ciu modelach. 

0 co chodzi: Do mierzenia słupów 
wykorzystujemy kopułę z celowni- 
kiem. Gdy już ją otwieramy, wciska- 
my i przytrzymujemy lewy przycisk 
myszy, po czym przesuwamy kursor 
w lewo lub prawo. Nakierowujemy 
celownik na wybrany słup. 


Pyry 


Klikamy na podziałkę 
wciśnięty przycisk, podnosimy ją 


i trzymając 


w górę tak, by celownik © był skie- 
| rowany w szczyt słupa. Zapamiętu- 
| jemy wskazanie podziałki (tu prze- 

sunęliśmy ją o cztery jednostki 

w górę). Nie jest to wysokość słupa. 


Klikamy u dołu ekranu, aby spojrzeć 
na miernik odległości. Klikamy na 
guzik zerowania ©, a następnie na 
guzik mierzenia ©. Notujemy 
wskazanie przyrządu ©. Wartości 
są w systemie dziesiętnym, jednak 
znane nam cyfry zastąpione zostały 
przez symbole (ich opis jest w ram- 
ce Systemy liczbowe Argilan).U gó- 
ry jest liczba dziesiątek, poniżej — 


wysokości l =4 i odległości 


4x(10+55)_ 
10 


EELRUi om | słupa 


3 Przyglądamy się urządzeniu po le- 
wej. Na razie nie potrafimy go 
uruchomić. Na ścianie po prawej jest 
obrazek człowieka mierzącego odle- 
głość od słupa w dali. Powyżej znajduje 
się trójkąt sugerujący metodę mierze- 
nia. Na ścianie za nami namalowany jest 
znak podobny do tego przy trójkącie. 


jedności. Wskazana na obrazku war- | 


tość to 45. To odległość do słupa. Po 
wykonaniu pomiarów na wszystkich | 
pięciu słupach przypominamy sobie | 


rysunek ze świątyni. Pokazuje on, jak | 


przetłumaczyć nasze odczyty. 


Podpowiedź: Pionowy bok mniejsze- 


go trójkąta 


nie względem naszego oka. 


Rozwiązanie: Wskazanie podziałki | 
z pomiaru wysokości to wysokość ; 
1. Odległość to dłu- 


małego trójkąta 


symbolizuje linijkę | 
urządzenia mierniczego i jej położe- ! 


gość odcinka między urządzeniem | 


a słupem 
dzenia 
który widzieliśmy na dziesięciostop- 
niowej podziałce urządzenia. Wnio- 
skujemy, że zawsze wynosiona 10. | 
Naszym celem jest wyznaczenie 
wysokości słupa Kul. Czas przypo- 


„Odległość oka od urzą- | 
oznaczona jest znakiem, i 


mnieć sobie twierdzenie Talesa... Sto- | 


sunek długości jest taki: 


E = 


Podstawiamy wartość 
od oka do urządzenia. Jest ona stała: 


10+1 10 


I tworzymy uniwersalny wzór: 


x(10+E) 
10 


4*55 _220 
18 70 


Oto wyniki dla czterech następnych par pomiarów: 


odległość wysokość słupa | 


— odległość | 


Sprawdzamy to rozwiązanie na przykładzie opisanych wcześniej pomiarów: | 
= 43: 


=22 | 


3) mi ee 
i dm nĄ basen dookoła. 
Wracamy przed wejście do świątyni. 
Wąskim mostkiem po lewej idziemy do 
kopuły mierniczej, którą widzieliśmy na 
malowidle na ścianie. Naciskamy dźwi- 
gnię © na kopule, aby ją otworzyć. 


Wprowadzamy wyniki "— 


wskazówki pokazywały wyliczone | 
przed chwilą wysokości słupów. j 
0 co chodzi: Uzyskane w poprzed- | 
niej zagadce wartości ttumaczymy i 
na symbole Argilan. Numery na ob- 
razku pokazują, które pokrętło do- | 
tyczy którego słupa. 

Rozwiązanie: 


> Cel: Fana ustawić po tak, by| 
| 


YANN 


Ustawiamy pokrętła na pozycjach 
| POKO na obrazku. 


Cel: Otwieramy tajne przejście, któ- 
rym uciekał nieznajomy. j 
0 co chodzi: Aby otworzyć przej- || 
ście, odtwarzamy mantrę Argilani- || 
na (a konkretnie kolory wymienio- |; 
ne w jego mantrze). j 
Rozwiązanie: Argilanin wymienił || 
kolory czarny, biały i zielony. Obra- |. 

camy płyty tak, by a te bar- | 
wy były widoczne naraz (na szóstej | 
płycie $ powinien być czarny sym- | 


| 
| 
| 
| 


bol). Naciskamy wazy nad płytami | 
z czarnym (szósta), białym (trzecia) | 
i zielonym symbolem (ósma). _ |; 


|3 Wykonujemy pomiary. => Mie- 
rzymy słupy. Wracamy do kom- 
naty z malowidłem. Do maszyny po 
lewej stronie wprowadzamy wyniki. 
Wprowadzamy wyniki. Jeśli dane są 
prawidłowe, otwiera się szuflada, 
z której bierzemy soczewkę. 


3 Shódny spiralnymi schoda- 
mi. Skręcamy w lewo, idziemy 
przed siebie. [dziemy po moście obok 
wielkiej statui, gdzie widzimy Argila- 
nina. Słuchamy uważnie, co mówi! 


Idziemy prosto, potem w pra- 
wo. Obok jest wnęka, w której 


r 


stoją wazy z kolorowymi płytami. Kli- 
kamy na dowolną płytę, a następnie 
przesuwamy mysz w górę lub w dół, 
aby obracać wszystkie. Naciskamy na 


płyty, klikając na nie. = Wazy i symbole 


3 Idziemy do otwartego przej- 

ścia, którym przechodził Argi- 
lanin. Znajdujemy się w ogromnej 
sali — Hannah też tu jest, ale bohate- 
rowie się nie widzą. Teraz skręcamy 
w lewo i idziemy długim korytarzem 
prosto przed siebie. 


Po drodze dostajemy od wid- 


3 ma dziewczynki metalową 
płytkę. Idziemy dalej. Gdy droga się 
kończy, skręcamy w lewo i wchodzi- 
my po drabinie na statuę. Klikamy na 
okrąg, aby zamontować w statui so- 
czewkę. Schodzimy po drabinie. 


Wędrujemy między wyspami 


> fdsa się planszy, na 
którą pada Światło, i spisujemy 
ukazane wartości. Są to współrzędne, 
ale niestety stare. => Liczymy współ- 
rzędne. |dziemy korytarzem do statku, 
którym przypłynęła tu Hannah. 
Liczymy współrzędne * 
| Cel: Na podstawie starych współ- | 
rzędnych tworzymy aktualne. 
| 0 co chodzi: Przy- [FET=="g$ 
glądamy się zdo- |- 
bytym wcześniej 
_ współrzędnym. Są 
tam zarówno sta- 
re, jak i nowekoor- |* 
dynaty. Odnajdu- E2 
jemy klucz, według jakiego zmie- 
niane były wartości poszczegól- 


| nastkowym, nie dziesiętnym! 


nastkowo A to 10,a C to 12 ): 
A19 
3CA 


| 
| 
| 
| 
| 


dziesiętnie 16). Otrzymujemy: 
A02 


48 Po przejażdżce gondolą wcho- 
dzimy do windy, która przy- 
gniotła perłę. Jedziemy do góry. Prze- 
łączamy się na Sama i podnosimy 
perłę. Raz jeszcze idziemy do wielkie- 
go dzbana z olejem. 


5 Wiemy, gdzie jest czytnik 

takich krążków. Obchodzimy 
basen i udajemy się w kierunku miej- 
sca, gdzie stoi kopuła miernicza. Po 
wyjściu z tunelu kierujemy się drew- 
nianymi schodami w dół ©. Schodów 
prawie nie widać, ale są tam. 


nych współrzędnych. Pamiętamy, | 
że Argilanie liczą w systemie dwu- | 


| Rozwiązanie: Oto stare współ- | 
| rzędne wyświetlone w kole (dwu- 1 


Zmiana współrzędnych polega na | 
odejmowaniu. Traktujemy współ- | 
rzędne w rządku jako jedną liczbę | 
i odejmujemy od pierwszego 17 | 
(dziesiętnie 19) a od drugiego 14 | 
( i 


322 


3 Używamy krzesełka zwisającego 
z liany, by dostać się na pokład. 
Przełączamy się na Hannah i również ja- 
ko ona wjeżdżamy na statek. Jako Han- 
nah idziemy do pomieszczenia nawiga- 
cyjnego (dostajemy się tam windą). 


4 Okrążamy windę, idziemy w pra- 

wą stronę, a potem podążamy 
ścieżką prowadzącą w górę. Drzwi do- 
mu otwierają się i wita nas gospodarz. 
Wyjaśnia nam, że w urządzeniu obok 
jego domu wymieniamy jedną perłę 
na jedną jednostkę oleju. 


4 Pojawia się kapłan, ale nie jest 

zadowolony. Jako Sam wracamy 
na pływający statek. Przełączamy się na 
Hannah i kierujemy statek na Pływają- 
cą Wyspę. Przełączamy się na Sama 
i schodzimy na ląd. 


4 Klikamy na półkę, która jest po 
prawej stronie wielkiego dzbana. 
Na półce stawiamy przenośny dzba- 
nek. Odsuwamy się i klikamy na 
dowolną liczbę na dzbanie, by dolać do 
naczynia jedną jednostkę oleju. 


5 Przechodzimy po kamiennych 

mostach, a potem po moście wi- 
szącym. Wchodzimy do tunelu i wraca- 
my na znajomy skraj przepaści. Uwaga: 
Odwracamy się i używając przycisku 
z prawej strony drzwi, zamykamy przej- 
Ście. Inaczej nie wystartujemy! 


4( Na razie nie podróżujemy do 


miejsca wskazywanego przez no- | 
wo odkryte współrzędne. Wciskamy | 


pierwszy mały przycisk ©, aby przywró- 
cić współrzędne Pływającej Wyspy. Na- 
ciskamy dłoń © i wyruszamy. 


4 Idziemy w prawo. Klikamy na 

zbiornik z olejem i zabieramy 
dziewięć jednostek oleju. Wartość ta 
była wypisana na ścianie w świątynnej 
komnacie. Widzimy, że ze skalą coś jest 
nie tak. Po przelaniu oleju klikamy na 
półkę © obok i bierzemy dzban. 


4 Znaną drogą idziemy z reklama- 
cją do tajemniczego gospodarza 
z domu. Ten tłumaczy, że po perłę ma- 
my udać się do windy. Odwracamy się 
i schodzimy ścieżką do szybu windy. 
Przyglądamy się dolnej części windy. 


5 Nie zapominamy zabrać naszego 

dzbanka z półki! Jako Sam wra- 
camy na statek. Przełączamy się na 
Hannah i też idziemy na statek, a tam 
do pomieszczenia nawigacyjnego. Kie- 
rujemy statek do Tuneli Bosha. 


5 Idziemy mostami do pozosta- 

wionego tu wcześniej latającego 
statku. Wsiadamy do niego i siadamy 
za sterami. Klikamy na pierwszy mały 
guzik ©, aby wybrać współrzędne wy- 
spy, z której startowaliśmy. Klikamy na 
przycisk startu 


12/2001 


4 Po dopłynięciu przełączamy się 

na Sama. Opuszczamy statek 
i krzesełkiem jedziemy na wyspę. Po 
przejściu po mackach idziemy ścieżką 
w dół. Kierujemy się do panelu obok 
windy i wżywamy gondolę. 


4 Wsiadamy na statek i przełą- 

czamy się na Hannah. Kieruje- 
my statek do Tuneli Bosha, naciskając 
drugi guzik ©. Przybywamy, przełą- 


” czamy się na Sama i idziemy do kom- 


naty obok basenu, gdzie widzieliśmy 
symbole pszczoły i dziewiątki. 


4] ny perłę, ale jest ona 
przygnieciona. Jak podnieść 


windę? Przełączamy się na Hannah, 
która została na statku. Opuszczamy 
statek i podążamy w to samo miej- 
sce, w którym stoi Sam. 


5 Teraz przełączany się na Sama 

i idziemy do odwiedzanego 
ostatnio pomieszczenia z pszczołą 
i dziewiątką. Tym razem sukces! W za- 
mian za perłę otrzymujemy od kapła- 
na błyszczący krążek. 


5 SW statek i przecho- 

dzimy jaskinią na drugą stronę, 
do czytnika krążków. Instalujemy krą- 
żek na urządzeniu i odczytujemy 
współrzędne nawigacyjne, postępu- 
jąc z krążkiem tak, jak w punktach 22 
i 23.Spisujemy współrzędne. 
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5 


wadzamy nowe współrzędne. 


startu i odlatujemy na wyspę Matii. 


Ustawienia dla pierw- 
szego znaku 


leskopu Ł 


zj 


| Korzystamy z tel 


Cel: Chcemy uzyskać ostry obraz. 


schowane są soczewki.Klikamy na | 
wybraną soczewkę, aby zamonto- | 
wać ją w teleskopie. Klikamy na | 
puste miejsce po soczewce, aby + 
włożyć szkło z lunety do pudełka. | 
Gdy patrzymy przez teleskop, wi- | 
dzimy, czy obraz jest ostry. | 


Strzałka w dół oznacza, że ostrość | 
ustawiona jest na zbyt małą odle- | 
| głość,a do góry — nazbyt dużą. | 
Rozwiązanie: Niestety soczewki | 
za każdym razem działają w inny | 
sposób i nie ma jednego ustalo- | 
nego rozwiązania tej zagadki. | 
Bierzemy zatem od lewej po jed- | 
nej soczewce, wkładamy ją do te- + 
leskopu i sprawdzamy, co wska- | 
zuje strzałka w obiektywie. Jeśli | 
| dół — zostawiamy szkło w lune- | 
cie. Jeśli górę — wyjmujemy + 
ostatnio włożoną soczewkę | 
i wkładamy następną. ; 


| 
| 
0 co chodzi: W dwóch skrzynkach | 
| 
| 
| 
j 


Wracamy do kabiny statku latającego i wpro- 


my współrzędne statku latającego. Naciskamy guzik 


( Wprowadzamy współrzędne statku latającego 


Ustawienia dla drugie- 
go znaku 


aimeć M 4 Ą 
5 Przełączamy się na Hannah. Na panelu usta- 

wiamy współrzędne, które wyliczyliśmy wcze- 
śniej na podstawie tych odnalezionych w Tunelach 


4 


5 


Wprowadza- 


Bosha.=> Wprowadzamy współrzędne statku pływającego _ my na teleskop.=> Korzystamy z teleskopu 
- | Wprowadzamy współrzędne statku pływającego 
; =H E gEc= = NPR 
| Las 


Na pierwszym krę my pozy- 


cje: 10 „0/12 


gu zapala 


Ustawienia dla trzecie- | 
i oraz 2 


go znaku 


6 Wracamy do pomieszczenia na- 

wigacyjnego. Tym razem podcho- 
dzimy do stojącego blisko wejścia pa- 
nelu z jednym kołem ©. To sygnalizator. 
Nadajemy za jego pomocą dowolny sy- 
gnał.= Obsługujemy sygnalizator 


5 Gdy uzyskaliśmy ostry obraz, do- 
strzegamy, że po drugiej stronie 
ktoś daje nam sygnały! Jest to powta- 
rzający się zestaw krótkich i długich 
błysków. Notujemy go, bowiem bez 
niego nie dostaniemy się na wyspę. 


6 Jeśli nadajemy poprawny kod 

podnosi się paleta i uzyskujemy 
połączenie z wyspą. Zjeżdżamy windą, 
schodzimy ścieżką i za pomocą krzeseł- 
ka na lianie dostajemy się na wyspę. 
Wchodzimy do wagonika. 


61 Nadaliśmy sygnał i nic się nie sta- 
ło? Odchodzimy od urządzenia. 
Gdy ruszamy w stronę stojącego za na- 
mi fotelu, pojawiają się zjawy, które tłu- 
maczą, że mamy nadać negatyw prze- 
kazu. =) Uzyskujemy negatyw przekazu 


p 


Uzyskujemy negatyw przekazu 
Cel: Tworzymy negatyw otrzyma- 
nego przekazu błyskowego i wysy- 
łamy go urządzeniem sygnalizacyj- 
nym według wcześniej przedsta- 
wionych instrukcji. 

Rozwiązanie: Aby otrzymać nega- 
tyw, po pierwsze zamieniamy w nim 
krótkie błyski na długie, a długie na 
krótkie. Czyli z przekazu: długi, krót- 
ki, długi, długi zrobi się: krótki, długi, 
krótki, krótki. 

Po drugie odtwarzamy sekwencję 
od tyłu: krótki, krótki, długi, krótki. 
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Gramy nadal jako Hannah, która ma kłopot 
— liana nie dosięga brzegu. Jedziemy windą 
na dół.Zmierzamy w lewo, gdzie stoi teleskop. Klika- 


Dokończenie poradnika w następnym numerze 


me 


ręgu zapalamy pozycje: | | 
26. | 


Na drugim 
39,26 


[| 


Obsługujemy sygnalizator - 


Cel: Powinniśmy nadać właściwy 
sygnał do portu, aby przyjął on 
nasz statek. i 
Rozwiązanie: Wskazówka © wy- || 
znacza, ile błysków chcemy | 


nadać. Przełączniki u dołu wyzna- | 
czają, jakie będą kolejne błyski. 
Przełącznik ustawiony w dół 
oznacza krótkie mignięcie, zaś | 
w górę — długie. | 


ę 


<z zm zwi aa 
63 Przełączamy się na Sama. 
Opuszczamy statek latający. 
Gdy stajemy naprzeciw zakratowa- 
nych wrót, zwracamy się w prawo. 
Przed nami jest panel. Przekręcamy 
klucz po lewej ©. Panel otwiera się. 
Teraz drugi raz przekręcamy klucz 
i ląduje on w naszej kieszeni. 


|: 3wil 
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Hamulec ręczny 


aSkrzynia biegó 
działającajw, każdą stronę. 


Kąt obrotu; koła kierownicy (iącz= 
osiada I 


akg: tede 
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Możliwość idowolnego | 


wania,funkcji | 
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_ Szukaj w dobrych sklepachfnafterenietcałegolkrajuls 
Produkt dostępny w Sprzedaży wysyłkowej ; 
ownie i EA z całego kraj 


COMMANDOS HEADQU 


_ 


Gra strategiczna na PC | Dowodzenie grupą komandosów to trudne zadanie, 
które wymaga wyobraźni, odpowiedzialności i odwagi. Aby nasi ludzie bez strat 


wykonali najtrudniejsze misje, które zadecydują o losach drugiej wojny 
światowej, korzystamy z poradnika GIER 


sea 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Odwracamy i ściągamy uwagę przeciwnika 


m Przed akcją zapoznajemy się z planem misji. Przed podję- 
ciem jakiegokolwiek działania sprawdzamy, kto obserwuje 
atakowanego wroga i jakie pole widzenia ma nieprzyjaciel. 
Oglądamy też teren z każdej strony, aby wypatrzyć wszyst- 
kich ukrytych żołnierzy przeciwnika. 

Em Po przeszukaniu żołnierza i znalezieniu przedmiotów roz- 
bieramy go. Dzięki temu nie przeszukujemy jednego ciała 
kilka razy i nie tracimy czasu. 

m By nie budzić sensacji, ciała wrzucamy do wody, do otwo- 
rów, luków, otwartych beczek lub wynosimy do zajętych 
wcześniej budynków. W ostateczności gromadzimy je 
w osłoniętych miejscach terenu lub też zakopujemy. 

EH Z ograniczonym zaufaniem traktujemy wskazówki zawarte 
w grze, bowiem niekiedy pokazują one niemożliwe do zre- 
alizowania sposoby rozwiązania problemów. 

E Mundur wroga założony na dowolnego komandosa po- 
zwala mu pozostawać niezauważonym, gdy znajduje się 
w zasięgu słabego widzenia przeciwnika. Jednak przebra- 
nie szybko się zużywa, dlatego zbieramy mundury wroga. 

m Nie każdy komandos umie posługiwać się znalezioną bro- 
nią. Od razu to sprawdzamy — jeśli nasz człowiek to potrafi, 
broń pojawia się w menu. Niepotrzebne bronie wyrzucamy, 
bo plecak jest zbyt mały, aby wszystko pomieścić. 


77 W "RB 


Francuzik ubrany w niemiecki mundur od- 
wraca rozmową uwagę żołnierzy i kieruje ich 
spojrzenie we właściwą stronę. Rozpoznają go 
jednak żołnierze z formacji SS. 


jest doskonałym narzędziem do wy- 
ciągania przeciwników zza załomów muru 
oraz z zamkniętych pomieszczeń. 


Szczur zawsze wywołuje gwałtowne zaintere- 
sowanie, ale niekiedy wróg zaczyna podejrze- 
wać, że coś jest nie tak. 
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Test gry na stronie 28 


a wymie pr WKW EYE YW O WNEZEYANAA YN PAYWĘ 


Natasza uwodzi i odwraca uwagę podobnie 
jak Francuzik. Jednak gdy zaczyna się czołgać, 
automatycznie przebiera się w ubiór koman- 
dosa i wtedy ryzykuje zdemaskowanie. 


Papierosy i wino to z 
gowie dostrzegają je nawet wtedy, gdy znaj- 
dują się one na krawędzi pola widzenia. 


Zwłoki wrogowie dostrzegają z nieprawdopo- 
dobnych pozycji i zawsze do nich biegną, cza- 
sem jednak wcześniej wszczynają alarm. 


Obezwładniamy i zabijamy przeciwników 


pa "ARGE" 


Pięść to broń cicha i szybka, wymaga od komandosa 
poświęcenia chwili na związanie przeciwnika. Pod- 
nosimy związanego jeńca zaraz po wydaniu rozkazu 
skrępowania. Uwaga: Lupin nie umie wiązać! 


3 : z 


Linka powoduje, że żołnierz potyka się, przewraca 
i traci przytomność. Gdy na linkę natyka się większy 
oddział, po upadku pierwszego żołnierza reszta wro- 
gów omija przeszkodę. 


Ń 


Karabin ma daleki zasięg, dużą skuteczność, ale też 
robi straszny hałas. Czyni to z niego broń na specjal- 
ne okazje. Zwykle nie mamy kłopotów z amunicją. 


Po pierwszym zastrzyku, który aplikujemy od ty- 
łu, nasz przeciwnik staje się półprzytomny i za- 
czyna chwiać się na nogach. 


Po drugim żołnierz jest nieprzytomny przez dłu- 
gą chwilę, ale nie możemy zabrać mu przedmio- 
tów osobistych. Trzeci zastrzyk jest śmiertelny. 


Nóż nadaje się do walki z dużej (Płetwiarz) i z małej 
(Rzeźnik) odległości. To ciche narzędzie, choć ofiary 
zawsze charczą przed śmiercią, więc nie używamy 
noża w pilnie strzeżonych miejscach. 


Pistolet jest głośny i niezbyt skuteczny ze względu 
na mały zasięg i siłę ognia. By zabić przeciwnika, od- 
dajemy kilka strzałów. Za to amunicja nigdy się nie 
kończy, a pistolet nie wymaga przeładowywania. 


ZW Masma * R Wa c Ki 
Koktajl Mołotowa to w Commandos 2 gry broń ma- 
sowego rażenia. Koktajl przeznaczony jest do elimi- 
nacji dużych grup przeciwników. 


Rzeźnik potrafi zakopać zwłoki w ziemi, ale już ich 
nie odkopuje. Na rozkaz bierze ciało na ramię 
i idzie w miejsce, gdzie nie ma asfaltu ani bruku. 


2.0 klawisz (54 i wskazujemy, gdzie mają 
zostać zakopane zwłoki. Jeśli trup miał jakieś cie- 
kawe przedmioty, zostają one na powierzchni ziemi. 
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Sidła są bezpieczną bronią. Ustawione na drodze 
żołnierza, pozbawiają go życia, a jednocześnie nie 
demaskują tego, kto je zastawił. Nadają się do cichej 
i systematycznej eliminacji. 


£ 


Karabin snajperski — precyzyjna broń na duże odle- 
głości. Problemem jest zdobycie amunicji do niego 
i usunięcie ciała po zlikwidowaniu wroga. 


Wykorzystujemy detonator dotykowy 


Strażak i kierowca budują pułapkę, która eksplo- 
duje po dotknięciu. Rozpinamy linkę.Do niej Stra- 
żak podczepia zdalnie uruchamianą bombę. 


Żołnierz potyka się o linkę i następuje wybuch.Te 
pułapki świetnie nadają się do likwidacji patroli 
wroga.Linkę wykorzystujemy powtórnie. 


z 
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Główne cele misji 


© Rozbroić podwodne miny 

© Znaleźć klucze do więzienia 

© Uwolnić alianckich marynarzy (w hangarze) 
© Przywołać Rzeźnika, używając radia 

© Otworzyć drzwi hangaru 

© Zdobyć kody Enigmy (w hangarze) 

© Uwolnić kapitana (w hangarze) 

© Uciec łodzią podwodną (w hangarze) 


Płetwiarz wyskakuje z łodzi i rozbraja podwodne miny. Następ- 

nie wpław rusza Strażak i rozbraja dolne pole minowe ukryte 
za drutami kolczastymi. Pozostali członkowie załogi wychodzą. 
Nie podpływamy łódką, bo wykryłby nas strażnik 


PRZEWODNIK 


Dodatkowe cele misji 


© Zniszczyć 
torpedę 
© Zniszczyć 
działa 
przeciwlotnicze : 
© Zniszczyć 
skład 
paliw 


Zbieramy fragmenty fotografii 


© Biuro dowódcy (dwa kawałki); © Koszary 

© Budynek z torpedą — biuro; © Bunkier 

© W jednej z wież obserwacyjnych 

© Hangar łodzi podwodnych (dwa kawałki) — szafka pod panelem 
kontrolnym drzwi hangaru (na parterze dyspozytorni) i na półce 
koło kapitana (hol na piętrze dyspozytorni) 

© Łódź podwodna (dwa kawałki) — szafy w części rufowej 

© Właźni (szafa.przy drzwiach) 


są Lupin i Whiskey. Pakujemy Whiskeyowi papie- 

ry Lupina, a Francuzik czekający na brzegu dmucha w gwizdek. 

Po chwili ma już dokumenty potwierdzające jego niemieckie po- 
chodzenie. Bierzemy się za likwidację strażników przy bramie. 
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W pomieszczeniach na górze znajdujemy kapitana ©, dźwignię otwierającą 
— poszukiwane kody do Enigmy. 


Francuzik robi porządek i w przebraniu niemieckiego oficera 

idzie do radiostacji ©. Wzywa przez radio Rzeźnika. Ten lą- 
duje w bezpiecznej strefie koło bramy ©. Później likwiduje 
wrogów na hangarze łodzi podwodnych i zabiera od strażnika 
więziennego klucze do pomieszczeń, w których trzymani są 
marynarze, oraz celi kapitana. 
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Od strony radiostacji wcho- 

dzimy do hangaru łodzi pod- 
wodnych i likwidujemy jego za- 
łogę. Uwalniamy marynarzy 
Potem kierujemy się do dyspozy- 
torni ©, w której leży kapitan. 


A ć BO BYR A 


Przed odpłynięciem Strażak, używając ładunków znalezionych podczas misji, 
niszczy torpedę, działa przeciwlotnicze i skład paliw. 


Cele główne misj 

Skontaktować się z saperem 

Uwolnić zielonego bereta 

Odzyskać trzy części Enigmy (na mostku) 

Uwolnić szpiega, złodzieja i alianckich mary- 

narzy uwięzionych w ładowni dziobowej 

Uwolnić kapitana łodzi podwodnej przetrzy- 

mywanego w jednej z kajut załogi 

Skorzystać z radia w obozie do nadania mel- 

dunku 

Zniszczyć silnik okrętu umieszczony w ma- 

szynowni pod centralnym pokładem 
Rzeźnik i Francuzik wracają z Enigmą do kwate- 
ry głównej samolotem, natomiast wszyscy po- 
zostali komandosi uciekają łodzią podwodną 


Cele dodatkowe misji 
Zniszczyć działa dziobowe 
Zniszczyć działa burtowe 
Zniszczyć działa rufowe 


Znajdujemy fragmenty zdjęcia 
Łódź podwodna — pierwsze pomieszczenie 
ze strażnikiem, szafa 
Łódź podwodna — drugie pomieszczenie, 
szafa 
Budynek radiostacji — szafa 
Kajuty mieszkalne — druga od dołu po pra- 
wej stronie, szafa 
Pomieszczenie dziobowe za kajutami — szafa 
Pokład górny — pomieszczenie przed Enig- 


mą, szafa w ścianie 


Misja 3 — White Dear) 


1 Po oczyszczeniu łodzi podwodnej i pobraniu w pierwszym pomieszczeniu ze strażni- 
kiem ciepłego kombinezonu przystępujemy do czyszczenia obozu wroga. Wychodzimy 
z łodzi podwodnej przez luk dziobowy i nożem likwidujemy stojącego na dziobie strażni- 
ie ©. Teraz skaczemy do wody i poczy- 

ch przed dziobem, likwidujemy wszystkich wrogów w obozie. 

i idzi „Pozo- 


sy 


) Likwidujemy wartowników koło balonu, przela-|| 9 Z pomieszczeń, z których steruje się 
ujemy na drugą stronę okrętu i zabijamy żołnie-|| «/) działami rufowymi, dostajemy się do 
rzy pilnujących materiałów wybuchowych © i wej-|| maszynowni. Obezwładniwszy załogę, je- | drzwi ma klucze 6, które otwierają areszt $ Francuzika, Lupina | | 


dąc dalej na Woróśt, dochodzimy do pomieszczenia strzeżo- 
nego przez trzy osoby. Żołnierz najbliższy przeciwległych 


|L5cia pod pokład © oraz obsadę dział burtowych ©-'| steśmy w stanie w każdej chwili podłożyć i marynarzy.W pomieszczeniu strażników znajdujemy skrzynkę, | 
| Wchodzimy pod pokład okrętu ©- ładunki wybuchowe pod silnik. w której jest wyposażenie uwolnionych komandosów. 


IP. się w stronę dziobu. W ENIE RA przez żołnierza 
ny kapitan łodzi podwodnej.W dwóch pierwszych kajutach po lewej stronie 
ukryte są w szafach skafandry 


Q) Mówi on, że wszyscy prócz Rzeźnika i Francuzika wracają łodzią podwodną. Powyższa dwójka | 
O zabiera Enigmę i po zlikwidowaniu Niemców w pobliżu samolotu odlatuje. 


p Wysyłamy jednego z komandosów do budynku z radiosta- 
„przez którą nadaje | meldunek. 
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Misja 4: Target - Burma 


wyd 


jemy ostrożnie — straż- 
nicy widzą się nawzajem. Związanym zabieramy 
broń i amunicję. Likwidujemy oficera © i zbieram 
papierosy. Obezwładniamy strażnika przy świąty- 
i © i pozostałych trzech wartowników. Idziemy 
spotkać się z przywódcą duchowym 


Oczyszczamy teraz z wartowników 
okolice budynków ©. Uważamy na 
czterech snajperów. Przynajmniej dwóch 
z nich, stojących na balkonie budynku 5, 
to robota dla Księcia. Po oczyszczeniu te- 
renu wprowadzamy Gurkhów do budyn- 
ku radiostacji © i jeden z nich łą- 
czy się z tyranem. Przed połącze- 
niem wybieramy wariant obro- 
ny: albo ustawiamy nasze wojska 
przy moście, albo ukrywamy je 
w posągu Buddy. 


Po dłuższym ostrzale z broni snajperskiej i zwykłych karabinów nie ma już w okolicy uzbrojo- 


nych przeciwników — każdy trafia na plac przed Buddą i ginie. Drużyna opuszcza posąg. 


Cele główne misji 
Uwolnić przywódcę duchowego 
Uwolnić Gurkhów 
Polecić uwolnionym Gurkhom nawiązanie łącz- 
ności radiowej 
Wyeliminować tyrana (pojawia się przed posą- 
giem Buddy) 
Uciec barką wraz z duchowym przywódcą 


Cele dodatkowe misji 


Skontaktować się z Grubasem © i uzbroić Gur- 
khów w otrzymaną od niego broń 


Zbieramy kawałki fotografii 

© Dom przywódcy duchowego (w części od 
strony rzeki) 

© Budynek 2 — parter 

© Budynek 2 — piętro, niedaleko kryjówki Gru- 
basa 

© Budynek 3 — prawe skrzydło na piętrze 

© Budynek 4 — parter 

© Budynek 4 — piętro 

© Budynek radiostacji — parter 

© Budynek 6 — parter 


Likwidujemy wartowników na tym nabrzeżu, używa- 
jąc papierosów i noża lub pięści. Po oczyszczeniu 
okolicy podwodnym tunelem przedostajemy się do kry- 
jówki Gurkhów © i oswabadzamy ich. Wręczamy im 
zdobyte wcześniej karabiny. Wstępujemy też do Gruba- 
sa, do którego wchodzimy jednymi z dwojga drzwi 
Po rozmowie z nim wyjmujemy uzbrojenie ze skrzyń. 


W obu wariantach Książę 

czeka na najwyższym 
piętrze posągu Buddy. Po 
dłuższej chwili wychyla się 
i strzela do tyrana ©. Ma 
niewiele czasu, bo inni będą 
strzelać do niego.W tym cza- 
sie reszta drużyny albo ob- 
rzuca koktajlami Mołotowa 
wojska przechodzące przez 
most, albo też broni wejścia 
do posągu Buddy 
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Przywódca duchowy i komandosi wsiadają do łodz 
wają. Jeszcze wiele misji przed nimi! 
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Poznajemy podstawy gr 


Original War to gra strategiczna czasu rzeczywistego. Przeno- 
simy się w przeszłość, budujemy bazy i poszukujemy tajemni- 
czego minerału — syberytu. Jeśli wydarzenia na ekranie toczą 
się zbyt szybko, zatrzymujemy grę i wydajemy rozkazy 
naszym jednostkom. Przydaje się również opcja zwalniania 
i przyspieszania upływu czasu. Na tej wojnie najważniejsi są 
ludzie — strata każdego żołnierza to dla nas poważny cios. 

W zmaganiach uczestniczą trzy strony — Amerykanie, Ro- 
sjanie i Arabowie.W kampanię przeznaczoną dla jednej osoby 
gramy tylko Amerykanami lub Rosjanami. 


Gra strategiczna na PC | Wojnana — 
>> Syberii dwa miliony lat temutoczy 


się z udziałem zdalnie sterowanych 
pojazdów i uczonych małpoludów. 


| Z poradnikiem 


Żołnierz doskonale wal- 
czy i sprawnie się czołga. 
Żołnierze często odnoszą 
obrażenia w walce, dlate- 
go w ich pobliżu powi- 
nien zawsze znajdować 
| się naukowiec odpowie- 
| dzialny za leczenie. 


«ww i m 


wygrywamy 


Inżynier odpowiada za 
konstruowanie i utrzy- 
mywanie budynków. Po- 
trafi też zbierać skrzynie 
i przenosić je do składu. 
Im lepszy inżynier w ba- 
zie, tym mocniejsze bu- 
duje budynki. 


Mechanik zajmuje się 
budowaniem pojazdów. 
Umie je także prowadzić 
i naprawiać. Tylko on pro- 
wadzi zdalnie sterowane 
maszyny. Im lepszy me- 
chanik, tym lepsze są pa- 
rametry pojazdu. 


m wm lilii 
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Naukowiec prowadzi ba- 
dania w laboratorium. 
Szybkość postępów zale- 
ży od liczby naukowców 
i ich poziomu doświad- 
czenia. Naukowcy znają 
się na leczeniu ludzi 
i oswajaniu małpoludów. 


Wybieramy oddział 


Przed niektórymi misjami wybieramy 
oddział. Ustalamy wówczas, jaką pro- 
fesję będzie miała dana postać. Zda- 
rza się, że dowództwo wymaga od 
nas zabrania określonej liczby przed- 
stawicieli danej profesji — na przykład 
inżynierów lub naukowców. W takim 
wypadku wybieramy tych bohate- 
rów, którzy mają najlepsze parametry 


Oswajamy siłę roboczą 


Ę a 


Przydzielamy doświadczenie 


Po zakończeniu misji w zależności od tego, 
czy udało nam się zrealizować postawione 
przed nami cele, każdy z bohaterów otrzy- 
muje pewną liczbę punktów doświadcze- 
nia. Są one doliczane do wszystkich umie- 
jętności danej postaci, ale jeśli chcemy, de- 
cydujemy sami, która z nich zostanie pod- 
niesiona na najwyższy poziom. 

W ten sposób tworzymy specjalistów 
w rozmaitych ściśle określonych dziedzi- 
nach. Jednocześnie dbamy o ogólny rozwój 
naszych ludzi, więc od czasu do czasu pod- 
nosimy inne umiejętności. Na przykład żoł- 
nierzy poza dziedzinami czysto wojskowy- 
mi szkolimy także w mechanice. 


w danej specjalizacji. 


Aby nie narażać naszych ludzi, wykorzystujemy do 
pracy oswojone przez naukowców małpoludy. 
W ten sposób odciążamy pracowników, którym po- 
zostaje więcej czasu na najważniejsze zadania. 
Najpierw wybieramy dobrego naukowca. Niedo- 
świadczonemu grozi, że nie poradzi sobie z małpą 
i zostanie zaatakowany, Odnajdujemy zwierzę i roz- 
poczynamy oswajanie.Po chwili małpolud przecho- 
dzi pod naszą kontrolę. Wtedy wysyłamy go do od- 
powiedniego budynku i przydzielamy mu zajęcie. 
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Budujemy budynki 


Początkowo tylko inżynierowie umieją wznosić nowe budynki. Inne postacie (zarówno ludzie, jak i małpo- 
ludy) jedynie pomagają przy budowie. Rozpoczęta przez inżynierów budowa może być kontynuowana 
przez innych specjalistów, ale wówczas obiekt powstaje bardzo wolno. 


Wznoszenie obiektów i rozmaitych instalacji jest 
proste — wybieramy budowniczego ©, a potem na- 
ciskamy klawisz (*] i wybieramy, jaką strukturę 
chcemy postawić w danym miejscu. 


a 


W fabryce szkolimy mecha- 
ników i budujemy pojazdy. 
Do fabryki dobudowujemy 
dodatkowe moduły. Uważa- | 
my, by wyjazd nie został za- | 


blokowany! 


Lza5 GO roepocze 


W laboratorium opracowujemy nowe technologie. 
Bez przewagi technologicznej nie mamy szans na 
zwycięstwo. Tutaj szkolimy też naukowców. Labora- 
torium rozbudowujemy na kilka sposobów. 


Skład to serce bazy. Wszystkie inne obiekty wznosi- 
my tylko w pobliżu tego budynku. Do składu zno- 
szone są zapasy, tutaj również wybieramy zawód 
inżyniera dla naszych ludzi. 


W zbrojowni trenujemy na- 
sze wojsko. W późniejszych 
częściach gry mamy do wy- 
boru kilka formacji. Zbrojow- 
nia działa także jak dodatko- 
wy bunkier. 


Bunkier chroni wszystkich znajdujących się w środ- 
ku. Gdy wynajdujemy odpowiednią technologię, 
umacniamy bunkry do fortyfikacji ©, a następnie 
montujemy na nich działa lub karabiny 


By ułatwić sobie grę, ustalamy kolejki zadań do 
wykonania. Przytrzymujemy i wydajemy roz- 
kazy. Podajemy, gdzie dana postać ma iść i co ro- 


| bić.Każemy na przykład żołnierzowi pójść do skła- 
>|_ du ©,zmienić się w robotnika, następnie pozbie- 


rać porzucone skrzynie ©, wybudować fortyfika- 
cję © i zmienić się w żołnierza w zbrojowni 


Korzystamy z pojazdów 


Piechota utrzymuje zdobyte pozycje, ale pojazdy 
są naszą główną bronią zaczepną. Przenoszą one 
potężne uzbrojenie niszczące umocnienia wroga. 


dników. 
bieramy podwozie, uzbrojenie, typ sterowania 
i rodzaj napędu. Wszystkie te podzespoły wpły- 
wają na efektywność wozu bojowego. 


. Wy- 


5 
Lekkie pojazdy nadają się głównie do zwiadu 
i szybkiego przenoszenia jednostek z jednego 
miejsca w drugie — na przykład naukowców szu- 
kających małpoludów. Te samochody bojowe 
mają tylko lekkie uzbrojenie. 


Średnie pojazdy jeżdżą na kołach lub na gąsienicach. 
Dzięki temu dobrze sprawdzają się w trudnym tere- 
nie i docierają tam, gdzie nie dojeżdżają samochody 
na kołach. Średnie pojazdy spełniają wiele funkcji, 
jednak nie mogą przenosić ciężkiego sprzętu. 


Ciężkie pojazdy poruszają się tylko na gąsieni- 
cach.Są powolne, dobrze opancerzone i mogą być 
wyposażone w ciężki sprzęt lub broń. Na takim 
podwoziu budujemy na przykład buldożery 
oczyszczające teren z drzew. 


GAWKI 


z 
z 


Zaczynamy od starannego wyboru miejsca na 
skład ©.Pamiętamy, że jest to serce bazy, wszyst- 
kie pozostałe budynki wznosimy tylko wokół niego. 


Ra sa 


Wysyłamy żołnierzy na zwiad. Wyznacza my im ko- 
lejne punkty trasy ©, przytrzymując klawisz (et 


i klikając. Szukamy przede wszystkim skrzynek i małp. 


Naukowca wysyłamy w miejsce, gdzie zauważy- 
liśmy małpoludy. Oswajamy każdego, którego 
widzimy ©. Ich pomoc jest nieoceniona. 


4 Małpoludy szkolimy na inżynierów. Każemy im szukać skrzynek i znosić je do 
bazy. Jeśli mamy dużo małpoludów, zostawiamy część do pomocy. 


Budujemy laboratorium ©. Tutaj opracowujemy 

nowe technologie. Rozbudowujemy je tak, aby 
wynajdywać nowe typy broni. Wynajdujemy działa. 
> e? r ć ; 
F 


Rozbudowujemy warsztat do fabryki, a następ- 

nie dobudowujemy do niej rozszerzenie do dział 
i radaru.By wykrywać przekazy z przyszłości, rozbu- 
dowujemy laboratorium. 


Budujemy warsztat 


Bazę fortyfikujemy tak, by bronić wszystkich wjaz- 
dów. Rozbudowujemy wieżyczki. Teraz radzą sobie 
nawet z kilkoma pojazdami wroga. 


1 Dobudowujemy sektor optyczny. Teraz zabiera- 

my się za opracowanie systemu wykrywania 
skrzynek przybywających z przyszłości, a także zdal- 
nej kontroli pojazdów bojowych. 
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„Wybieramy najlepszego mechanika i kierujemy go do 
tego miejsca. Wysyłamy na zwiad lekki pojazd na baterie słoneczne 


kos kl JARO: 


Jeśli w okolicy jest ropa, budujemy szyb © i roz- 
poczynamy wydobycie. W ten sposób uzyskuje- 
my paliwo do elektrowni oraz do pojazdów. 


1 „lylko one 
bronią nas przed rosyjskimi atakami, które na- 
stępują co pewien czas. Nasze pojazdy są mało wy- 
trzymałe, a ludzie zbyt potrzebni do innych zadań. 
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1 Budujemy zbrojownię ©, w której szkolimy 

żołnierzy. Ponieważ jest to jednocześnie budy- 
nek obronny, wznosimy ją w takim miejscu, aby 
chroniła słabe punkty bazy. 


15 Budujemy pojazdy do ochrony naszej bazy. 
Montujemy na nich działa, które wspomagają 
ogniem obronę bazy w słabych punktach i chronią 
nasze małpoludy przed atakami. 


1 Gdy mamy dużo skrzynek i paliwa, rozpoczy- 

namy masową produkcję pojazdów. Opłaca 
się budować pojazdy zdalnie sterowane, choć nie 
potrafią one same się naprawiać. 


1 Gdy zbieramy potężne siły, przystępujemy do 
ataku. Najpierw wysyłamy zwiadowcę, by 
sprawdził, czym dysponuje przeciwnik. 


1 Gdy poznajemy technologię wykrywania skrzy- 

nek, przybywające skrzynki $ zaznaczane są ja- 
ko białe kropki na mapie. Wysyłamy po nie małpolu- 
dy. Uważamy na patrole wroga. 


a 


1 Budujemy wieżę kontrolną © pozwalającą 

zdalnie sterować pojazdami. Obsługuje ją me- 
chanik. Im więcej pojazdów kontroluje wieża, tym 
gorsze są ich parametry. 


A KAJŃIE 


1 Pojazdy grupujemy pod klawiszami od 1 do 0. Jeśli dzielimy je na kilka grup, łatwiej nam kontrolować 
ich poczynania i wydawać rozkazy. Dzięki temu znacznie skuteczniej atakujemy siły przeciwnika. Na 
przykład wysyłamy kilka grup pojazdów tak, aby zaatakowały wroga jednocześnie z wielu stron. 


1 Szukamy dziur w obronie wroga oraz miejsc, 
których broni mało wieżyczek obronnych. Ten 
punkt $ atakujemy całością naszych sił. 


2 Wjeżdżamy do bazy. By unieszkodliwić obronę, 
niszczymy elektrownię. Potem przenosimy 
ogień na skład ©. Jego wybuch to nasze zwycięstwo. 


e 
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Dzięki tajnym kodom 
skaczemy z poziomu na poziom 
i bez trudu pokonujemy 
wrogów, strażników i smoki 


Komandosi to doświadczeni żołnierze o stalo- 
wych nerwach. Bez wahania wstukują tajne 
kody i ruszają na niebezpieczną misję 


rogramy | 
il i wy- 


Klikamy na 


[AS] [E 


bieramy tryb ŃŻ”TETET. 
Tworzymy nowego gracza, klika- 
jąc na ©. Jako imię wpisujemy 
GONZOANDJON. Klikamy na 
Wybieramy misję i klikamy na 
okienko 
» ,/|Podczas gry wciskamy jedną 
z kombinacji klawiszy podanych 
w tabelce obok. 
Rozgrywamy dowolną misję 
Zaczynamy od wybrania gracza po- 
przez kliknięcie na jego imieniu 
Aby rozpocząć dowolnie wybraną 
misję na dowolnym poziomie trud- 
ności, klikamy na okienko © i wpi- 
sujemy jej kod. Kody do wszystkich 
misji umieszczone są w tabeli obok. 


DAS ROG? Sli: KULEBS 
| WHITE DEATH 
FARGET: RURMA 
|| BRIDGE OVER THE RIVER KWAL 
THE GUNS OF $AY0 ISLAND 
| THE GIANT LN HALPHONG ( PREVIEW AVAMADBLE ONLY ) y 


"A 


| SPARE GAME ; 


Z wojennego chaosu wyłoniło się 
trzech przywódców. 

odsłaniają tajemnicę 
ich militarnego geniuszu 


| Frege | 
[5 EeOftheDeom 
nie klikamy na £EEEEENEN. 

Rozpoczynamy nową kampanię ©, 

rozgrywamy pojedynczy scena- 
riusz © lub wczytujemy zapisany wcze- 
Śniej stan kampanii 

W czasie zabawy wciskamy klawisz 

Enter. Na ekranie pojawia się niewiel- 
kie okienko dialogowe 

W okienku wpisujemy jeden z ko- 

dów © podanych w tabelce obok. 
Wprowadzenie każdego kodu zatwier- 
dzamy, wciskając klawisz Enter. Prawi- 
dłowo wpisane hasło ukazuje się po le- 
wej stronie ekranu © — oznacza to, że 
kod działa. Teraz dzięki kodom podanym 
przez bez trudu jednoczymy Chiny 
i zdobywamy warowne miasta oraz 
twierdze przeciwników. 


Klikamy po kolei na przyciski JAStart 
Ba) 


działanie 
!om+superman! 
lom+smartbomb! 
!om+icanseeagain! 
!om+gonzales! 
!obj+moolah! 


lom-+godblessgreed! 


Niewidzialny 
komandos 
drwi sobie 

z niemieckich 
| strażników. 
Teraz 
spokojnie 
wykonuje 
misję, 

a nawet 
podkrada 
sałatę ze 

i szklarni 


Aby uaktywnić kod, wciskamy podczas gry podane niżej klawisze 


działanie 

przenosimy się we wskazane miejsce 
wrogowie nas nie widzą 
wygrywamy aktualną misję 


Oto kody do kolejnych etapów rozgrywki 


- 
e 
3 
5 
z, 


poziom trudności 


normalny trudny bardzo trudny 
1 XHGDR PLKUM PVTSL 
2 WKUC4 JE5SH SKDJF 
3 YSM51 DFY3B 3DYNG 
4 B7D8F K9D3H 9BG35 
5 3GHSL NMWQ9 KIWIK 
6 AZLM1 16G3L E2J7H 
7 JAHSG WL3Z ZX78Y 
8 UN63A LPQ6T TRIB4 
9 VAZ2P SRCM8 TRD78 
10 91T5W PAEN8 1LPQD 


_| jest nie- 
„*_| śmiertelny. 
| Bezobaw 
| wysyłamy 
| godoataku 
| na wroga 


aktywne oddziały stają się nieśmiertelne 

niszczymy wszystkie oddziały 

poznajemy niezbadane tereny 

akcja gry toczy się w błyskawicznym tempie 

dostajemy 1000 jednostek złota ; 
lobj+chips! dostajemy 1000 jednostek ziarna A 
i dostajemy 1000 jednostek pożywienia 

dostajemy 1000 jednostek drewna 

dostajemy 1000 jednostek żelaza 

dostajemy 1000 jednostek wina 

dostajemy 10 000 jednostek każdego z zasobów 
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Apostołowie: Swięte ziemie 


Wybrańcy bogów to potężne 
istoty, ale dopiero dzięki 
sekretnym sztuczkom 
dokonują na polu bitwy 
prawdziwych cudów 


1 Klikamy na [5] | GiEcaaw 
Apostołowie - Święte Ziemie Gold Edition 8 
Wybieramy tryb EEG. 
Teraz decydujemy się na rozpo- 
częcie nowej kampanii lub za- 
bawę w pojedynczej misji ©. Moż- 
liwa jest także kontynuacja zapisa- 
nych gier 
W czasie gry wciskamy klawisz 
Enter. Na ekranie pojawia się 
okno dialogowe 


$ ” 
Gdy bohater jest niewidzialny, wróg 
niekiedy wpada na niego przypadkowo 


Dzięki sławnemu pseudonimowi bandyckiemu 
błyskawicznie werbujemy informatorów 
spośród ludzi z konkurencyjnych gangów 


W okienku z migającym kurso- 
rem © wpisujemy jeden z taj- 
nych kodów podanych w ta- 
belce poniżej. Wpisanie każdego 
kodu zatwierdzamy, wciskając kla- 
wisz Enter. 
Wpisany przez nas tajny kod 
pojawia się w górnym okienku 
rozmów poprzedzony słowem 
cheat:. o dowód, że podane przez RB RUR 5 WERE ER ; 
nas hasło zostało przyjęte i działa. | Kody wpisujemy w oknie dialogowym, które pojawia się po wciśnięciu klawisza Enter 
Wciskamy klawisz fe-4, aby za-| |prer działanie 
4 mknąć okno dialogowe i powró- | |givememoney nasze zasoby złota i kamieni magicznych wzrastają do 5000 
cić do rozgrywki. SĄ iwanttobuildagain w stolicy wznosimy drugą budowlę w tej samej turze 
Uwaga: Tajnych kodów nie da| |ungrademe dowódcy i żołnierze zyskują doświadczenie (do awansu 
SĘ WDOYWAC NW OANE BE brakuje im zaledwie jednego punktu) 
wania walki. ; > > 
letmemove przywracamy oddziałom pełnię punktów ruchu 
makemestronger uzdrawiamy dowódców i żołnierzy (poza obsadą zamków) 
givemeanotherchance _ wskrzeszamy dowódców i żołnierzy (poza obsadą zamków) 
playhideandseek nasze oddziały są niewidzialne dla wroga 
iwillkeepaneyeonyou _ widzimy skład wrogich oddziałów (szpieg) 
nowicanseeyou odkrywamy niezbadany teren 
whoturnedoffthelights tracimy dotychczasową wiedzę o okolicy 
wouldyou? zawieramy przymierze z wszystkimi graczami 
iloveallofyou mamy pokój z wszystkimi graczami 
iwanttokilleverybody _ mamy wojnę z wszystkimi graczami 
nobodycanbeatme wygrywamy aktualną misję 


Wpisujemy iwanttobuildagain whataloseriam przegrywamy aktualną misję 


i budujemy kolejny obiekt 


Pro Rally 2001 


Każdy rajdowiec marzy 
o niezniszczalnym aucie. 
Dzięki kodom te marzenia 


Klikamy po kolei na [ARster || ZiProgem | [23 Eidos Interactive | 


stają się rzeczywistością 


5 Hothouse Creatians |] Gangsters 2 Gangsters 2]. 


Rozpoczynamy nową kampanię 
my wcześniejszą rozgrywkę 


W trakcie gry klikamy lewym przyciskiem myszy na 


wizerunek szefa naszego gangu 


Klikamy na pseudonim bohatera, by ukazał się miga- 

jący kursor ©. Zastępujemy dotychczasowy przydo- 
mek słowem Bangagong || wciskamy klawisz Enter. 

Odwiedzamy doradcę ©, który informuje nas 

o pozyskaniu szpiegów w szeregach każdego z kon- 
kurencyjnych gangów. Ich informacje są bezcenne! 


Klikamy po kolei na [ste] 
Tzipoaem ] [FE Wódtówe| [E] Poe 200] ; ; 45, 
1 Aby zagrać w FroRaly] | wybieramy Te kody podajemy jako imię gracza 


lub kontynuuje- 


opcję mowy ci ] działanie 
Wskazujemy imię gracza IVAN LLANAS mamy dostęp do wszystkich misji w szkole 
i klikamy na BUIN mamy dostęp do wszystkich mistrzostw 


Wpisujemy jedno z imion po- 

danych w tabeli obok i wciska- 
my klawisz Enter. 

Widzimy ramkę © informującą 

o włączeniu kodów. Klikamy na 
EB. W kolejnych ramkach infor- 
macyjnych klikamy na EM. 

Klikając na RE, wracamy do 

ekranu głównego. Klikamy na 
i wybieramy tryb roz- 
grywki. 

W czasie zabawy wstukujemy 

z klawiatury jeden z kodów po- 
danych w tabeli obok. Część uła- 
twień działa tylko w wybranych 
trybach gry. 


RICITOS mamy dostęp do wyścigów gry zręcznościowej 
PAC gdy wciskamy (94, wracamy na trasę, tracąc 


tylko 5 sekund 
ALCAPARRA mamy dostęp do wszystkich mistrzostw 

i więcej czasu na naprawy 
rywale są różowi (w trybie zręcznościowym) 


CHOUNI 


Te kody wstukujemy z klawiatury w trakcie gry 
kod 


CHEIELIC 


REPAIRMEPZ naprawiamy uszkodzenia 
IHATEDAMGS nasze auto jest niezniszczalne 
CREDITCARD 280 mamy dużo czasu na naprawy 
NLSMANDELA znika ograniczenie oddalania 


Nor. u NLDARALAR PA 
NPVITAMINC nie ma kar czasowych 


Dzięki tajnym kodom 
nasz wóz przyspiesza 
jak torpeda! 


|| 2 
Jeśli przedstawiamy się jako CHOUNI, 
w trybie zręcznościowym ścigamy się 
z różowymi autami 


Kc mMuTĘ Z 
l AZER U 
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*- Miliony fanów niecierpliwie czekają na premierę 
* drugiego epizodu Gwiezdnych wojen. 
W 2002 roku niektórzy z nich spotkają się nie 
* tylko w kinach, ale także na planecie Naboo, 


* 


— Największą plagą galaktyki 
„ jest banda miśków z zastru- 
„ ganymi kijkami. Dlatego za- 
mierzam kupić bilet na Endor 
i wybrać się na długie polo- 
wanie na Ewoki! 
— Odczep się od Ewoków! 
* Jar-Jar Binks był sto razy gor- 
szy! Mam nadzieję, że nie spo- 
„tkam go w grze... 
Temperatura dyskusji na fo- 
rum Star Wars Galaxies często 
przekracza punkt wrzenia, 
choć wątki są dyskretnie nad- 
zorowane. Emocjom trudno się 
dziwić — dyskutanci mają 
wpływ na kształt świata. Co 
prawda wirtualnego. Star Wars 
Galaxies będzie pierwszą ma- 
sową grą sieciową toczącą się 
w świecie Gwiezdnych wojen. 
— Z uwagą słuchamy głosu 
fanów — twierdzi Raph „Holo- 
cron” Koster, szef projektu. 
„ — Chcemy zawrzeć w naszej 
grze jak najwięcej elementów 


= 


s  Zfilmu. — Saga jest jednak tak 


bogatym źródłem materiału, 


że dałoby się z tego wykroić” 


+ księżycu Yavin IV czy w pałacu Jabby Hutta 
.«. _ =  „* * 


* ; | 

„ kilka gier, nawet tak ogrom- 
nych jak Star Wars Galaxies. 
Dlatego doświadczony zespół 
decyduje, co włączyć do gry 
w pierwszej kolejności, a co 
znajdzie się w jednym z póź-- 
niejszych rozszerzeń. 

Pierwsze z nich ukaże się 

już pół roku po premierze gry. 
Dzięki niemu gracze przesiądą 
się z publicznych promów ko- 
smicznych do własnych stat- 
WALWALWCMA 


Kiedy chwycimy więc za stery 
gwiezdnego _ niszczyciela? 
— Grupa graczy będzie w sta- 
nie sterować nawet bardzo 
wielkim statkiem. Jednak na 
razie nie zdecydowaliśmy, czy 
i kiedy w grze znajdą się gi- 
ganty klasy gwiezdnych nisz- 
czycieli — wyjaśnia Koster. A co 
z lordem Vaderem? — Tuż po 
zniszczeniu pierwszej Gwiazdy 
Śmierci, czyli w okresie, w któ- 
rym toczy się gra, żyją jeszcze 
wszystkie główne postacie sa- 
gi z wyjątkiem Obi-Wana 


Świat gry 
zamieszkują 


E 


Kenobiego. Gracz będzie więc 
mógł się spotkać z lordem Va- 
derem, ale nie będzie w stanie 
go zabić. To miałoby zbyt duży 
'wpływ na fabułę. Zresztą i tak 
nie miałby szans z lordem Sith, 
mistrzem Jedi. — Nawet gdyby 
sam władał Mocą? — Oczywi- 
ście w zasadzie każdy będzie 
mógł zostać rycerzem, a nawet 
mistrzem Jedi, jednak niewie- 
lu dostąpi tego zaszczytu. 
Ścieżka Jedi, tak jak w filmie, 
będzie wąska i stroma. 


= 


e” 


Co więc pozostaje dla prze- 
ciętnego gracza? Cały ko- 
smos. Wprawdzie na początek 
będzie się on składał jedynie 
z kilkunastu planet, ale prze- 
strzeni nie zabraknie, nawet 
jeżeli na każdym serwerze bę- 
dzie grać kilka tysięcy osób 
jednocześnie. 

Świat gry ma być bardziej 
poprawny politycznie od fil- 
mowego: wybór rasy nie po- 


Oto jeden z pojazdów, jakimi 
będą śmigać gracze 

w Star Wars Galaxies. 
Wygląda na stary rupieć... 
czyżby to jego sprzedał 
Luke, by zapłacić 

Hanowi Solo? 


winien mieć zasadniczego 
wpływu na późniejszą karie- 
rę, ale na przykład Wookiee — 
pobratymcy wielkiego małpi- 
szona, który w filmie był 
pierwszym oficerem przemyt- 
niczego Sokoła Milenium — 
muszą liczyć się z pewną dys- 


kryminacją, jeśli zechcą wal- . 


czyć po stronie Imperium. 
Walka będzie rzeczą ważną, 
choć nie zasadniczą. Gracze 
nastawieni pokojowo będą 
mogli na przykład zająć się 


. 


różne rasy: od 


ra masowych gier siecio- By pokonać 


lewej Zabrak, wych rozpoczęła się od gry potężnego 
BLIECUCUUNE fabularnej Ultima Online,  wrogawEver- 
LCUUDCUIUUNE w której tysiące graczy spoty- Queście, kt.) 
Bothanin, kają się w jednym fantastycz- gracze. |*2 
Wookiee, nym świecie, by przeżywać / organizują się 
człowiek, przygody, walczyć z potwora- w oddziały 
Rodianin mi, zdobywać magiczne — liczące nawet 
i Twi'lek przedmioty i skarby, ale też kilkadziesiąt 


na przykład wykuwać zbroje osób 
i warzyć eliksiry,W 1998 wiel- 
ki sukces odniósł należący do 


tego samego gatunku Ever- 


Gracze będą 
konstruować 
4 własne droidy 


. 


Masowe gry sieciowe wy- 
wodzą się z darmowych tek- 


I wynajmować Quest. Gra w niego około 300 — stowych gier fabularnych roz- 
je. Taki GPO tysięcy osób. grywanych przez internet. ; 
jak ten Star Wars Galaxies też bę- Dziś wszystkie mają piękną 
* posłuży jako dzie grą fabularną: gracze bę- grafikę, ale nie są już 
tlumacz dą rozwijać swych bohate- za darmo. Gracze 
„postaciom rów, wykonując zadaniaista- płacą co mie- 
tace czając walki. Zdobędą tak no-  siącod 40 do 


we umiejętności. 


Fot.:BGW 


50 złotych. 


pośród ponad 20 istnieją- 

cych gier o Gwiezdnych 
wojnach w Polsce dostępne 
są wszystkie godne uwagi. 
Ostatnio cała seria gier Lucas- 
Arts została wydana po obni- 
żonej cenie 79 złotych (kie- 
dyś kosztowały po 189 zło- 
tych!). polecają wszyst- 
kim kosmiczne symulatory X- 
-Wing Alliance oraz Rogue 


« 


handlem, unikając stref kon- 
fliktu i z daleka przyglądając 
się starciom zwolenników Re- 
belii i popleczników imperato- 
ra. Dla niezależnych przemyt- 
ników w stylu Hana Solo dro- 
ga również pozostanie otwar- 
ta. Na zlecenie kryminalnych 
bossów takich jak Jabba będą 
ich ścigać inni gracze — łowcy 
nagród. Najspokojniejsi zajmą 
się pewnie górnictwem albo 
konstruowaniem coraz wy- 
myślniejszych robotów. 


To nie Sokół 
Milenium, 
ale zwyczajny 
handlowy 
T-1300. Takim 
statkiem 
latamy na 
początku 
gry X-Wing 
Alliance 
Leader, a miłośnikom Epizo- 
du I, czyli Mrocznego widma 
— wyścigi podracerów Racer 
i grę akcji Phantom Menace. 
Posiadaczy słabszych kompu- 
terów zainteresuje zestaw 
trójwymiarowych strzelanin: 
Jedi Knight i Mysteries of the 
Sith oraz klasyczne symula- 
tory X-Wing i TIE Fighter 
pod Windows 95. 


Cel twórców gry 
wydaje się prosty: 
jak największa wol- 
ność w ogromnym 
świecie Gwiezdnych 
wojen. Ile z tych szczytnych 
założeń uda się zrealizować? 
Przekonamy się w drugiej po- 
łowie przyszłego roku. || 


...AW TO ZAGRAMY WKRÓTCE 


+ 


eszcze przed gwiazdką w Polsce mają się ukazać dwie naj- 

nowsze gry o Gwiezdnych wojnach. Dwie następne zapo- 
wiadane są na przyszły rok. Niestety mają one drogo koszto- 
wać — prawdopodobnie szokujące 189 złotych. 


To pełen akcji symulator ko- 
smiczny, w którym zasiadamy 
za sterami jednego z trzech 
statków bojowych i wykonu- 
jemy szereg odważnych mi- 
sji. Wspaniała grafika to tylko 


jeden z jego atutów. 


Ta gra strategiczna czasu rze- 
czywistego raczej nie przy- 
niesie nam niestety żadnych 
nowości — ani w sferze strate- 
gicznej, ani graficznej. Wyda- 
na niedawno wersja demo 
prezentuje się fatalnie! 


w 


Najbardziej chyba wypatry- 
waną grą jest druga część 
strzelaniny Jedi Knight. 
W grze Jedi Outcast: Jedi Kni- 
ght Il naszym bohaterem po- 
nownie będzie potężny ry- 
cerz Jedi Kyle Katarn. Porzucił 
on praktyki Jedi w obawie 
przed pokusami ciemnej 
strony Mocy. Kiedy jednak 
nadchodzi nowe zagrożenie, 
Kyle wraca do akcji. 

Gra używa zmodyfikowa- 
nego programu Quake III. 
Ma oczarować nas wieloma 
efektami i pojedynkami na 

miecze świetlne. Niezwykłą 
oprawę będą miały 
zwłaszcza starcia w lata- 
jącym Mieście Chmur. 


NAZVD5DVW 


LISTOPAG 


Test polskiego 
go 
wydania gry 


Redakcja 


odpowia 


Ta rubryka GIER przeznaczona jest na głosy Czytelników. Stanowi 
ona forum wymiany informacji i poglądów, wyjaśniamy też w niej Wasze 


OD CZYTELNIKÓW 


wątpliwości. Piszcie odważnie! Dla 


Zmiana skali 
Od dwóch miesięcy gram tylko 
w The Sims. Teraz chcę sobie 
kupić SimCity 3000. Czy te gry 
różnią się czymś od siebie? 
Paulina 
Różnią się skalą: w SimCity za- 
rządzamy całym miastem, nie 
zajmujemy się każdą rodziną 
i każdym jej członkiem z osob- 
na. Ale tym, którzy lubią The 
Sims, SimCity często też przy- 
pada do gustu. My 


Okładajcie! 
Czy będziecie umieszczać na 
waszej płycie CD okładkę do 
niej w wersji elektronicznej? 
Można byłoby ją wówczas wy- 
drukować włożyć do pudełka. 
Borys 
Wydaje się, że to ciekawy po- 
mysł — prosimy Czytelników 
o opinie na jego temat. Jeśli 
pojawi się więcej głosów za, 
oczywiście dostosują się 
do Waszych życzeń. Fa) 


Uniwersalne narzędzie 

Do czego służy odtwarzacz 
multimedialny? Mam go w mo- 
im komputerze od początku, 


ale niestety nie wiem, do czego 
mogę używać tego programu. 

Xavier 
multimedialny 
służy do oglądania plików 
l X 


Odtwarzacz 


y; 


WARRIOR KINGS - PC 


W odtwarzaczu oglądamy na 
przykład filmowe zapowiedzi gier 


nie ma trudnych tematów 


>| SimCity 
a] wcielamy się 


| ibezpieczne 


dźwiękowych i audiowizual- 
nych (czyli filmów). Czasem 
aby odtworzył jakiś film, wy- 
magane jest pobranie ze stro- 
ny internetowej Microsoftu 
(www.microsoft.com) nowych 
sterowników — poza tym nie 
wymaga obsługi. aa] 


Rosnąca płyta 
Na początku wasza płyta miała 
pojemność 650 MB. Teraz ma 
700 MB. Czy w związku z tym 
planujecie dalsze zwiększenie 
pojemności płyty — do 800 MB? 
Sub-Zero z Wałcza 
Nie, ponieważ wielu Czytelni- 
ków ma starsze napędy CD- 
-ROM, które nie poradziłyby 
sobie z odczytywaniem płyty 
o tak dużej pojemności. 40 


naszego miasta 
było przyjemne 


Chcę wymienić procesor na 
szybszy. Jak go podkręcić? Czy 
wtedy będzie potrzebował lep- 
szego chłodzenia i o ile można 
go przyspieszyć? Słyszałem, że 
procesor po podkręceniu szyb- 
ciej się niszczy. Czy to prawda? 
Piotrek 
Podkręcanie procesora jest 
trudne i niebezpieczne. Łatwo 
o pomyłkę, w wyniku której 
procesor się popsuje. Dlatego 
jeśli nie masz w tym wprawy, 
odradzamy eksperymentowa- 
nie. Podkręcenie podnosi moc 
procesora niekiedy nawet o 30 
do 40 procent, ale też skraca 
jego żywotność, bo przeciążo- 
ny układ szybciej się zużywa. 
Jeśli mimo tego zamierzasz 
podkręcać procesor, kup układ 


PODKRĘCAĆ CZY NIE? 


firmy AMD - Athlon lub Du- 
ron.Z obecnie produkowanych 
procesorów tylko te da się 
podkręcać. Szybciej pracujący 
procesor potrzebuje lepszego 
chłodzenia, kup więc większy 
radiator i wiatraczek. 2 


Do procesorów Athlon i Duron 
wymagana jest płyta główna 
typu Socket A 


Knights and Merchants 

wciąż dostają wiele pytań 
dotyczących poszczególnych 
misji. Niestety pełny ich opis za- 
jąłby za dużo miejsca. Dlatego 
podajemy adres strony WWW, 
na której znajduje się opis 
wszystkich misji po polsku: 
www.worms.doskomp.lodz.pl/ 
knights.htm 


Rally Championship 
Mam komputer z procesorem 
AMD K6-3D NOW 533 MHz, 128 
MB SDRAM, Rivę TNT2 32 MB, 
Sound Blastera i CD-ROM Nec 
o prędkości x40. Kiedy w menu 
gry wybieram instalację, sys- 
tem się zawiesza. Co robić? 
Szczuru 
Konfiguracja Twojego peceta 
wygląda prawidłowo. Przed in- 
stalacją gry wyłącz programy 


© Na pomoc! © 


działające w tle — wygaszacze 
ekranu, programy antywiruso- 
we i inne. Przeinstaluj DirectX 
8.0a, wymień sterowniki karty 
graficznej, a jeśli grałeś w de- 
mo gry, odinstaluj je. rw] 


Septerra Core 
Jestem na Powłoce Czwartej 
przy punkcie 47. Mam zatyczki 
i mieszadło, ale nie mam terra- 
rium. Gdzie się ono znajduje? 
Damian 
Terrarium jest w jednym ze skle- 
pów. Prawdopodobnie opuści- 
łeś jakiś punkt rozwiązania. 


Mam kłopot ze zdobyciem ro- 
śliny leczniczej — sklepikarka 


mówi, że dostanę ją w mieście 
Pranno, ale tego miasta już nie 
ma, bo zniszczyła je maszyna 
zagłady. Co mam teraz zrobić? 

D. I. 
Miasto nadal istnieje, ale znaj- 
duje się na innej powłoce. Szu- 
kaj na samej górze. ai] 


GRYPA 


Desperados 
Nie wiem, jak przejść dziewiątą 
planszę o nazwie Like a thief in 
the night. Akcja tej misji toczy 
się w nocy nad jakąś rzeką. 
Wener 
Aby uratować człowieka w nie- 
bieskim ubraniu, niezauważeni 


Tę misję 
przecho- 
dzimy po 
cichu. Jeśli 
usłyszą nas 
wrogowie, 
ryzykujemy, 
że wszystko 
będzie 
stracone 


przedostajemy się do bazy 
wroga i kradniemy konie. Jeśli 
ktoś nas słyszy, pozbywamy się 
go po cichu. Kate wabi strażni- 
ków lub używa kart, by odwró- 
cić ich uwagę, a Cooper ich 
ogłusza. Po kolei pozbywamy 
się wszystkich w lesie. Gdy 
strażnik pilnujący żołnierza nie 
patrzy,odcinamy jeńca. 


Zapytaj ! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 
redakcja 

Komputer ŚWIAT 
Al. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 
nasz telefon: (0 prefiks 22) 608 43 33 

(w piątki od 12 do 17) 

faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 

http://gry.komputerswiat.pl 

adres e-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 


mozę OW A 


„onet.pl 


pliki / tips 8 tricks / | 
wiadomości / recenzje / zapowiedzi / 
top 10 / wydarzenia / konkursy 


Dla każdego coś miłego: akcja / symulacja / 
zabili-go-i-uciekł / zręcznościowe / 
rusz-mózgownicą / gaz-do-dechy. 

Dla giodnych sukcesu cheaty, kody, solucje 
i inne machloje. 


Coś Ci nie gra? Graj z nami! 


www.gry.onet.pl 


TYTUŁ 
KOMPUTER ŚWIAT - 


men + 


CDACTION. 


1 Bis: 


KOMPUTER ŚWIAT GRY 


ACTION PLUS 
GRY KOMPUTEROWE 


10 


PLAYSTATION MAGAZYN 


PLAYERSTATION PLUS 


PSK EXTREME 


PSX FAN 


SECRET SERVICE 


ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH | 


1 uśrednione dane za pierwsze sześć miesięcy 2001 roku potwierdzone przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy;  infc 
wydawcy (dotyczy pierwszej połowy 2001); czasopismo nie ukazuje się od czerwca 2001; wydawca nie udostępnia danych 
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kz: | Numer: 
szej 11/2001 
ew. Płyta: 1xCD 


Cena: 8,50 zł 


Temat tytułowy 
recenzja gry Throne 
of Darkness 
Recenzje : 

Rally Trophy, Codename: 
Outbreak, Monopoly Tycoon, 

| EvilTwin, Wiggles 

Inne 

Mech Commander 2 - porady 
dla pilotów, multiplatforma, 
Spider-Man — unikalna grafika 
| dla fanów Spider-Mana 


© PRBI KOWMAKS TOME RAIDER | 
ł eo: kę zad p A WARCZNAGKO © wake Z goń 


Numer: 
12/2001 
Płyta: brak 
(ena: 3,85 zł 


Temat tytułowy 
test Commandosa 2 
Testy gier 

| X-Men Mutant Aca- 
demy 2, Operation 
Flashpoint, Syphon 
Filter 3, Airblade, Po- 
kómon Project Studio 
| Inne 

komiks Tomb Raider, 
pojedynek: Red Fac- 
tion kontra Blue Shift, 
poradnik:X-Men 2 


Numer: 
11/2001 
Płyta: 3xCD 
(ena: 18,50 zł 


Temat tytułowy 
zapowiedź gry World 
of Warcraft 
Recenzje 


| Catan PL, Legend of the 
| Prophet, Paris Dakar Rally, 


Primal Prey, Steel Panthers 
Inne 

na luzie, nowa porcja 
„komputerowej zabawy, 
sobowtóry, gamewalker, 
kalejdoskop WWW 


] Numer: 
10/2001 
Płyta: 1xCD 
(ena: 6,99 zł 


Temat tytułowy 
test wersji beta Red Faction 
Recenzje 

Sub Command: Seawolf- 
Akula-688, Schizm, Krzyżacy, 
Baldur's Gate 2:Tron Bhaala, 
Diablo Il: Pan Zniszczenia, 
Alien Nations 2, 
Commandos 2 
Inne 

przegląd DVD, 
krwawy zmierzch 


System pełen wrażeń 


Windows XP; 
4 | z ań a 


Numer: 
24/2001 
Płyta: brak 
Cena: 3,80 zł 


Temat tytułowy 
Windows XP 
Tematy 
atak na World Trade 
Center w internecie, 
J| test portali 

| internetowych, pecet 
:| jako drukarnia, jak 
| wykorzystać kamerę 
internetową 
Inne 
co robić, gdy gry się 
nie uruchamiają? 


Płyta: brak 


Temat tytułowy 

recenzja wersji beta Wiggles 
Recenzje 

Magic 8 Mayhem 2: 

| The Art of Magic, Pokóśmon 
Project Studio, Przygody Pippi, 
Real WarSheep, Squad Battle: 
Vietnam 

Inne 

Online, Creative Sound, 
Logitech MOMO Force, 

Manga Room 


R TEGRY 
12/2001 


Magazyny o grach co miesiąc kuszą czytelników kolorowymi okładkami. Zanim 
pobiegniesz do kiosku, przeczytaj u nas. 
Aby ułatwić Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


Kiosk G 


nie boją się pisać o konkurencji. 


11/2001 
e Płyta: brak 
"| Cena:6,42 zł 


a = 
SB 


Temat tytułowy 
test nowej konsoli Nintendo 
— GameCube, recenzja gry 
Soul Calibur 2 

Recenzje 

Airblade, Half-Life na PS2, 
Crash Bandicoot 4, Mumia 2, 
Spider-Man 2,X-Men 2 
Inne 

opisy przejścia do gier: Ico, 
Tales of Destiny 2, Sheep, 
Dog 'n' Wolf, X-Men 2 


"ara | Numer: 

FT 11/2001 

py Płyta: 2xCD 
4 Cena: 16,90 zł 


Temat tytułowy 

recenzja gry Red Faction 
Recenzje 

Commandos 2:Men of 
Courage, Monopoly Tycoon, 
Empire of Ants, Road to India, 
Throne of Darkness, Duke 
Nukem 3D 

Inne 

triki, listy przebojów, zamach 
terrorystyczny na gry 
komputerowe 


fot. M.Nelken 


Prezenty 


i dodatk 


admiar nowości na rynku sprzyja 
promocjom. Ostatnio ich popularną 
formą jest oferowanie prezentów przy 
zakupie o określonej wartości. W sklepie 
internetowym Play (www.play.com.pl) 
dostajemy Heroes of Might 8 Magic Il, 
Jacka Orlando, Knights 8 Merchants lub 
Rally Championship. Zamówienia powy- 
żej 100 złotych premiowane są koszulką, 


W sklepie internetowym Tomsoft 
(www.tomsoft.com.pl) za zakupy o war- 
tości powyżej 99 złotych dostajemy 
portfelik, za 119 — płytę z grą niespo- 
dzianką po polsku, a za 159 zł — latarkę. 

Korzystając z notowań GIER, oszczę- 
dzamy.W tym miesiącu przepłacilibyśmy 
za Revenanta, kupując go w sklepie edy- 
skont.pl za 155 zł, podczas gdy Play ofe- 


Prosimy o nadsyłanie inte- 
resujących ofert do tej ru- 
bryki faksem na numer 
(0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
przez e-mail pod adresem 
gryGkomputerswiat.pl 

Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 


w każdym numerze GIER 


podkładką lub dostawą gratis. ruje go w cenie... 35 złotych. 


ZESTAWIENIE NAJNIĘSZYEH CEN GIER 


przedawca Miejscowość Telefon' 


Grand Prix 3 PD (022) 8325430 www.play.com.pl 


Alien Nations II FD 


0 Play Warszawa 


_Chilization: Gall to Power 


Merlin Warszawa 


_ Arcatera PD Warszawa (022) 8325430 


(068) 3827229 - 


| Wadowice _ (033) 8235211 


Sirius 


(068) 3827229 


- Diablo Il: Pan Zniszczenia PD Sirius 


Warszawa (022) 8325430 


Z:Steel Soldiers (PD 


Colin McRae Rally 2.0 PD 


Escape from Monkey Island 


Wadowice 


+ 6500 Pla Warszawa _ (022) 8325430 www.playcom.pl Vampire the Masquerade: Redemption 4+ 59,00. Sirius (033)8235211  wwwsirius.pl 


*gratis: Jagged Alliance 2,5; Multimedia i Gry; 'gratis: Lomax; gratis: Red Alert; gratis: zestaw 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały 4 , które zdrożały $, które liance j is: Loma : tis: zest 
misji Dark Conspiracy, nowa wersja 1.1, *zestaw: Diablo, Diablo Il, Diablo Il: Pan Zniszczenia 


nie zmieniły ceny =, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki 
a 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy __ Adres Telefon" Faks' Witryna internetowa _ Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 

APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 _ (022)8264015  www.promise.com.pl Microsoft 

CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022) 5196919 _ (022)5196951 _-www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, Interplay, JoWood 

IM Group 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 (022)8685268 _ (022)6425360 — www.imgroup.pl 3D0, Bohemia Interactive, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO 
Media, Novalogic, Rage Software, Titus oraz własne produkty 

LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka 11 (022)6517324 _ (022)6517326 — www.lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, UBISof,T l. 

Lemon Interactive* 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 _ (022)6661977 _ www.coda.com.pl Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah „HQ 

LK Avalon 35-959 Rzeszów, skr. poczt. 66 (017)8567767 _ (017)8569912  www.lkavalon.com tylko własne produkty 

Manta 02-828 Warszawa, ul. Rysy 33 (022) 6433480 _ (022) 6418482 www.manta.com.pl_ ____ Trecision, Arxel Tribe, 1C, Saturn Plus, KD Lab, Silmarils 

MarkSoft (022) 6639390 — (022) 6639298 h Level, a. Flair oraz własne gas. 


www.topware.pl 


43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033)8130316  (033)8130304 


Kom p, ra 
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Monolith, Sir-Tech, „Valkyria oraz własne produkty 


TopWare 


'Podczas wybierania numeru międzymiastowego 
pamiętamy o umieszczeniu pomiędzy 0 a kodem 
miejscowości czterocyfrowego prefiksu operatora 


*Dystrybucję wszystkich tytułów firmy SuperGra 
(dawniej CODA) przejęła z dniem 18 lipca 2001 
firma Lemon Interactive 


W tej rubryce przedstawiamy najlepsze 
produkty przetestowane przez od początku 
istnienia naszego pisma. W zestawieniu 

, podajemy aktualne ceny gier i akcesoriów 


4,54 
bardzo dobra 


3. 83. | zm0x 


Virtual | 


| 
[Game Station git | 


dola 


EJ A 


fot. Propress 
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BRA „ocena jakości - cena | : 


| Planescape: 
Torment c 


| 
Baldur's Gate Il FD JL 159zł | — 
Haszośdabia | 


osrnywinwwirwnd PONZWCWKA PREY si 
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7 Różowa Pantera | KAŃU dobra sl 


MechWarrior 4: i ZĘ 9 
/ Vengeance Evil slanaech EJ 


Sheep PD | 5/2001. 62001 


m REJ 


| 
| 1-2/2000 


No One Lives Forever 


— 


Pantera ?L 


koi Śulsy z _ numer GIE 


Colin McRae $, 53 99zł | amm 
ly 20730 aj 

99 zł ep 9/2000. 

pm RQ 8 bardzo dobr > s |] | 

 ) starLancer EA 49zł z. 1/2001 
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p" 2000 
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h A bańisędowia IB. o 
| crimson si Skies Ea - [169zł | 2/2001. 


12/2001 


Fallout RAT (PD | 7/2001 


zwei KOM o dn pi 


Orginał War 0 


The Settlers IV GD 


Zeus: Pan n olimpu » GD - zł | 2/2001 
i , || bardzo dobra | -| 

Grż Control 159zł | 
1 EE ODZEW JĄC CANA SETW bardzo wc 


4/2001 
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115 procent 


zmizżł 


Zamić mów to PORCJE - apa 


(oszczędzasz 13,60złotych!) 
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ZAMAWIAM PRENUMERATĘ 


IMIĘ | NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


© „e «asi 


KOD POCZTOWY MIASTO 
| ULICA 
| NUMERKIERUNKOWY TELEFON 
"ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do 
MIESIĄC "ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY 
i > KAŻDEGO NUMERU 


NUMER DOMU 


FAKS 


NUMER MIESZKANIA 


Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp.z 0.0. z siedzibą 
w Alejach Jerozolimskich 181,02-222 Warszawa 

oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 

i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp.z 0.0. informuje, 
iż przysługuje Państwu prawo do wglądu i poprawiania 
zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochronie 
danych osobowych Dz.U. nr 133 poz.883 z 1997 r. 


ratę GIER 
=) Wystarczy tylko: 


1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
2. Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
3. Za pomocą nadesłanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 


od dowolnego numeru na: 

e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 

e pół roku (sześć numerów) - 45,00 złotych 

© rok (12 numerów i segregator)  - 76,40 złotych 
(15% zniżki!) 


Prenumeratę GIER 
i egzemplarze archiwalne 
można też zamawiać: 
a telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120003 
m e-mailem: prenumerataQGaxelspringer.com.pl 
mówienia wysyła do zamawiającego wy- 


G R pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 


kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 
czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 
wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 
ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 
meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 
w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 
słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


Wydawaa niezwłocznie po otrzymaniu za- 


DODATKOWY 
SEGREGATOR 


Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie © 
segregator lub dodatkowy segregator do 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 


ZAMAWIAM DODATKOWY SEGREGATOR 
W LICZBIE SZTUK 


IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 


NIP 


* Oświadczam, że jestem płatnikiemVA 


i upoważniam wydawnictwo Axel 
Springer Sp.z 0.0.do wystawienia aa E 
bez mojego podpisu 


CZYTELNY PODPIS DEMA I CZYTELNY PODPIS 
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cena zawiera 7% VAT 
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Wiggles Ich armia dzielnie 
Skrzaty są małego maszeruje do bitwy 
wzrostu, ale wielkiego _ z okrutnym wilkiem 


ą ducha. 


Fenrisem 


= BE > 
— psę 


FIFA 2001 
Twórcy 
najnowszej wersji 
najlepszej 
pecetowej gry 
piłkarskiej 
zapowiadali 
poważne zmiany 
na lepsze. 
Sprawdzają, czy 
dotrzymali słowa 


Online 
nline (po polsku: na linii, wy- 
mowa: onlajn) to tryb pracy 

urządzenia lub programu, w któ- 

rym dane pobierane z sieci (lo- 
kalnej lub internetu) przetwarza- 
ne są na bieżąco. W żargonie 
komputerowym oznacza to też, 
że urządzenie jest podłączone 

i gotowe do pracy. 

W trybie online przeglądamy 
strony WWW: ich kolejne części 
są pobierane z internetu, gdy na 
nie klikamy. Mówi się, że jeste- 
śmy online, gdy komunikujemy 
się .z ludźmi za pośrednictwem 
internetu: przez IRC, czat, progra- 


W następnym numerze: pamięć procesor 


e.....> ......0000 


...... JĄ 


...22222200000000000000000000000000000000000005 


WYJAŚNIENIE 


Leksykon € GIER 


Pirzyaaine wytazenia odl 


| 
odAdoż j 


my takie jaki ICQ lub Gadu Gad, 
albo ściąganą na bieżąco pocztę. 

Coraz większą popularnością 
cieszą się gry online w rodzaju 
Counter-Strike'a czy EverQuesta. 
Dzięki nim bawimy się z ludźmi 
z całego Świata. Między kompu- 
terami graczy bez przerwy krążą 
pakiety informacji, na podsta- 
wie których nasz pecet wyświe- 
tla postacie innych uczestników 
zabawy i ich pozycję 

Internauci łączący się przez 
telefon często korzystają z sieci 
w trybie offline: pobierają e- 
maile i wiadomości z grup dys- 
kusyjnych, rozłączają się i czyta- 
ją je, nie nabijając rachunku. 


Siły specjalne 
kontra 
terroryści 
online: 

w popularnej 
grze sieciowej 
Counter-Strike 
razem 

z kolegami 
walczymy 
zinnymi 
graczami 


s 


Operation Flashpoint: 
Cold War Crisis 
Żołnierze! Najważniejsza jest 
zaprawa. 

na poligonie! 


i Necronomicon: Świt ciemności 
i Dzięki poradnikowi 
przerażającą prawdę o naszym świecie 


OOOO .... 


witają 


RUG 


olo i 


i i 


i 


i odkrywamy 


..22200000000000000000000000 


Z powodu opóźnienia premiery polskiej wersji zapowiadany test gry 
Rally Championship Xtreme ukaże się w następnym numerze 


N A E 3 5 z 43 
Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na głów- 
ny procesor komputera, 
co nieprzyjemnie spo- 
walnia animacje oraz 
drastycznie pogarsza ja- 
kość grafiki. Najpopular- 
niejsze akceleratory 3D 
to TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet licznych, niewiel- 
kich programów wyma- 
ganych przez niemal 
każdą grę. DirectX za- 
pewnia działającym pod 
kontrolą systemu Win- 
dows 95, 98 i Me grom 
współdziałanie ze sprzę- 
tem, takim jak karta gra- 
ficzna czy karta dźwię- 
kowa. Najnowsze wersje 
DirectX umieszcza- 
ją na swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek. Użytkow- 
nik przechyla go, aby 
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Dział Prenumeraty: 
Łukasz Szmigrodzki 
tel. (0 prefiks m 608 42 06 


EB BOJĘ 


konielować ruch obiek- 
tu na ekranie. Na podsta- 
wie i drążku umieszczo- 
ne są przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater lub 
cała drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ją swoje umiejętności 
i poznają Świat, a także 
rozmawiają z napotka- 
nymi postaciami. Nazy- 
wana też role-playing 
(po polsku granie roli, 
wymowa: rol pleing). 


Gra przygodowa 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Najmniejszy punkt wy- 
świetlany na monitorze. 
Piksele to małe kwadraty, 
z których powstaje obraz. 
Słowo piksel jest skrótem 
od angielskiego określe- 
nia picture element (wy- 
mowa: pikczer element) 
— element obrazu. 


Wydawca: 
Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
członek Izby Wydawców Prasy 
oraz Związku Kontroli 
Dystrybucji Prasy F 

FE 


zi am NRB 
| 
KONTROLI DYSTRYBUCJA PRASY 

Adres: 02-222 Warszawa 
Al.Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park, 
recepcja tel. 608 40 00, 
sekretariat Prezesa 
tel. 608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dział Reklamy: 
Dominik Tzimas 
tel.608 41 15/18 

Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz 
tel. 608 41 02 

Dział Promocji: 
Agnieszka Kamola 

tel. 608 40 57 

Dział Kolportażu: 
Janusz Snarski 

tel. 608 40 10 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk 
tel.60841 44  * 
Pop Janusz Bąk 
tel. 608 40 

Druk: RR Dodnekj Europe 
Kraków 

tel. (012) 652 61 00 


Zabroniona jest bezumowna 
sprzedaż czasopisma po cenie 
niższej od ceny detalicznej ustalonej 
przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej 
cenie jest nielegalna i grozi 
odpowiedzialnością karną 
Prenumerata przez internet 

(cały świat): 
woziw am 


Procesor 


Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Rozdzielczość 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 1024x768 oznacza 
1024 pikseli w poziomie 
i 768 w pionie. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w której 
tak jak w szachach wyko- 
nujemy ruchy na zmianę. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek na polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działa- 
jąca wersja gry. Zwykle 
roi się od błędów unie- 
możliwiających zabawę, 
Beta to ostatnia wersja 
próbna testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
półki sklepowe. Fi 


SR 
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k, to ON. 
ulubieniec 
; Robbo. - 
"Znowu w akcji 
iznowu musi 
- pozbierać śróbki. 
" Nie jest to jednak 
takie proste, bo 
* rozsypały się po - - 
ponad 130 planetach! 
Bez Waszej pomocy _- 
chyba nie da rady... 


Reah DVD w pełnej polskiej 
wersji językowej! 

8 GB świetnej przygody! 
Jedna z najlepszych 
polskich gier 
przygodowych 

w nowym wydaniu. 


Gra dostępna również 
w wersji CD na 6 płytach! 
KĘ 


Cena tylko 59 zł. 


*SCHIZM to świetna przygodówka ze wszechmiar godna polecenia.” / CLICK / 
*... najbardziej spektakularna polska gra przygodowa 3D.” / CHIP / 
*SCHIZM stał się nowym królem polskich przygodówek!” / SECRET SERVICE / 
«...w grze jest owo coś, co nas zmusza do ponownego uruchomienia komputera...” / CDA / = acz Pl 
„naprawdę kawał dobrej rozrywki.” / Świat Gier Komputerowych / — Gg 90 , £ ś LK = 


www.lkafalon.com xland 
Tel. (17) 856 99 12, email: zakupyQlkavalon.com 


ad pz 
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Ę Zamówienia tel.: (17) 8569912 ema zakupyQlkavalon.com www.lkavalon.com www.schizm.com 
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„Zmień Bieg Historii 


ja polska i wyłączna dystrybucja w Polsce CD PROJEKT. 


GERMAN ix i eny SE AGO lk OR ___ „Wdy „oi ę 


| AMORE 
Ad W ATOL PE: 
, EUmymna B 


"M „d. S 3 A MH Z | j 


© 2001 Paradox Entertainment AB. Wszystkie prawa zastrzeżone. Europa Universalis jest oparta na grze planszowej pod tym samym tytulem, autorstwa Azure Wisha i Philippe'a Thibauta. Wersj 


5 sł 


> SE i 

Europa Universalis II to kontynuacja jednej z najlepszych strategii tego roku, przez wielu graczy określanej mianem 
następcy słynnej Civilization. Europa Universalis II to: * 100 nowych nacji do wyboru, 120 nowych prowincji, 
2 nowe okresy historyczne, w sumie ponad 100 godzin dodatkowej zabawy * Poprawiona sztuczna inteligencja 
komputerowych przeciwników + Całkowicie nowy system generowania przypadkowych wydarzeń historycznych 
ć * Trzy nowe religie - buddyzm, hinduizm, konfucjanizm * Nowa opcja „Misjonarze”, pozwalająca na łatwą zmianę 
www.wirtualny.com.pl SR || wyznania religijnego w podległych prowincjach - Dziesiątki nowych rozwiązań dyplomatycznych * Całkowicie nowy 
a system negocjacji politycznych * Rozbudowany system reform społeczno-<qospodarczych * Całkowicie przebudowany 
„samouczek* ułatwiający poznanie tajników gry, nawet początkującym fanom strategii. To tylko niektóre 
* z udoskonaleń kontynuacji tej strategii. Druga część Europa Universalis, to również całkowicie nowa jakość polskiej 
wersji językowej, tym razem przygotowanej przez zespół CD Projekt. —=="B0e—— 

W SKLEPACH JUZ 5 GRUDNIA!!! 
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